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Megatest kolejnych przygód Snake'a. 
Czyżby gra roku 2002? 


Najsłynniejszy skejter świata atakuje 
po raz trzeci. Takiej gry jeszcze nie było 
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Czy tak będą wyglądać wyścigi Formuły 1 
przyszłości? Ostra jazda na maksa! 
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Mowa ja55 PIE 


Jakby za sprawą nadchodzącego ocieplenia. —mco=_m<ród 

gier zapanowało ożywienie. Dawno nie widzeeńs="u 14 

nowości w sezonie wczesnowiosennym. W tym czasie 

wydawcy gier zwykle odpoczywają wyczerpane 

gwiazdkowym szaleństwem i budzą się dopiero w ckońcach 

maja. A tu proszę: seria Metal pla 

o kolejną część: Sons of Liberty na i 

Hawk wyprowadził z garażu swoją deskę i : 

raz trzeci na PlayStation, PS2 i GameBcyu Color. 

A wkrótce także na GBA! 

Graliśmy już w Virtua Fightera 4, którego twórcy pod 

wodzą Yu Suzukiego porzucili na rozkaz kapitana tonący 

okręt Dreamcast i dokonują cudów na PlayStation 2. 

Tymczasem dwie ostatnie wielkie gry na DC, czyli 

Headhunter i Shenmue 2 dobitnie pokazują, jak duże 
możliwości ma ta konsola. Let's PLAY! 
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Już wkrótce smoki będą do 
nas mówić bo bolsku! PLAY 
przygląda się, jak powstaje 
pierwsza peina polska 
Boytkę | gry konsolowej 


Zbiólańie nódzy kieruje Ryszard 
Chojnowski, który. prowadził prace nad 


| pecety. Wszystkich postaci mó- 
ludzkim głosem jest około 40, 


— W wersii polskiej głosy będzie podkładać 
15 osób. Nie usłyszymy żadnego 
" - znanego aktora. Jak mówi Pa- 
weł Składanowski, kie- 
rownik działu polskich 
4 wersji w GD Projek- 
cie, zamiast na sławy, 
postawiono na głosy 
pasujące do postaci. 
> Użycie mniej ogranych gło- 
sów ma też sprawić, że nie 
będziemy identyfikować 
postaci występującej 
w grze z poprzed- 
nią rolą aktora. 
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-nościami języka pol- 
pos z o. 


e w Światyni Cierpienii 


U i do zabicia. Na razie! 


ck di wia ów 


Tłumaczenia nazw 
-_ czarów będą zgodne z systemem 
= Advanced Dungeons 6 Dragons 


Dużo trudniej jest jednak stworzyć sen- 
sowne nazwy przedmiotów. Sa one ge- 
nerowane losowo przez dobranie po jed- 
nym sformułowaniu z trzech baz okre- 
śleń. „Elficki miecz przeznaczenia” brzmi 
nieźle. „Elficki zbroja przeznaczenia” - 
gorzej. Nie zgadza się rodzaj! Jak nam 
powiedziano, trwają negocjacje z wydaw- : 
cą gry — CD Projekt chce tak zmodyfiko- % 
wać program losujący, by oddawał niu- 
anse języka polskiego. 
Baldur's Gate: Dark Alliance to świetnie 
zapowiadająca się gra oparta na pro- 
stym, ciekawym pomyśle. Wydanie jej po 
polsku ucieszy tych graczy, którzy dość 
mają angielskich tekstów, zaś stosunko- 
wo niska cena (179 złotych) powinna za- 
dowolić każdego. CD Projekt zapowiada, 
że jeśli Dark Alliance odniesie sukces, bę- 
dzie to początek wydawania gier konsolo- 
wych po polsku. Firma poważnie podcho- 
dzi do sprzedaży gry. przygotowuje dla 
niej kampanię reklamową w radiu i TV! 
Jednak wspaniałe zapowiedzi to nie 
wszystko. Jaki będzie gotowy produkt? 
Czy nas zachwyci, czy rozczaruje? Prze- 
konamy się już niedługo. Wydawca za- 
powiada premierę Dark Alliance na 21 
marca. Jej megatest opublikujemy 
w następnym numerze PLAYA. 
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szyscy gracze pamiętają- 
cy jeszcze czasy Amigi na 
pewno bardzo się ucieszą. 
|. Dobrzy ludzie ze słynnej 
fr Bitmap Brothers pracują właśnie 
_ nad trzecią częścią nie mniej słynnej gry 
_ Speedball. Będzie ona wykorzystywała do- 
- skonały program Unreala, więc możemy 
- spodziewać się wyjątkowo pięknej grafiki. 
_ Poza tym będzie to stary, dobry Speed- 

ball, czyli dwie drużyny i metalowa piłka, 


s pee 


2 którą umieścimy w bram- 

ce przeciwnika, nie wa- 
hając się przy tym 
przed użyciem najbar- 

dziej brutalnych środ- 

ków. Co to oznacza 

w praktyce? Radosne 
tłuczenie przeciwników 

bez żadnych zasad 

i skrupułów. 

Bawić będziemy się też 

z kolegami w sieci. 

Ba, tryb online bę- 
dzie nawet jednym 
z ważniejszych w grze! 
Każdy z naszych interne- 


ba II Areria 


Arena do Speedballa po raz pierwszy w pełnym 


|towych kolegów będzie 
wcielał się w jednego z zawod- 
ników na boisku. 
Wprowadzone zostaną klasy po- 
staci i specyficzne dla każdej 
z nich umiejętności - bramkarze 
będą więc potężnymi bysiorami, 
obrońcy również, pomocnicy bę- 
dą nieco sprawniejsi, zaś napast- 
nicy - szybcy jak wiatr i zwinni, 


A jakie 
nowości zo- 
baczymy w try- 
bie dla jednego gracza? 
Spokojnie, gra zostanie rozbudowana 
także i w tym aspekcie. Konkretnie mó- 
wiąc będziemy szkolili swoją drużynę — 
w meczach towarzyskich, a potem grali 
w ligach i mistrzostwach. 
Speedball Arena ukaże się na pecety 


urok jest wieczny! Czwarta 
odsłona tej gry ukaże się na 
konsole nowej generacji (PS2, 
GameCube'a i Xboxa]. Boha- 
ter Tal'Set i jego zaciekły wróg, kapitan 
Tobias Bruckner, zostają przeniesieni 
do Lost Lands (czyli Zaginionych Krain) 
na skutek niewyjaśnionego rozerwania 
czasoprzestrzeni. Nasz dzielny Indianin 
zostaje przy tym ciężko ranny i tylko 
dzięki pomocy mieszkańców River Villa- 
ge (czyli Wiosk-nad-Rzeką) udaje 
mu się przeżyć. Kiedy dowiaduje 
się, że terroryzujący Zaginione 
Krainy zły Lord Tyrannus na swo- 
jego nowego generała wybrał 
właśnie Brucknera, postanawia 
zrobić z tym porządek. 
Porządkowanie odbędzie się 
w stylu typowym dla serii. Z naszą 
pomocą Tal'Set wypleni zło z wielu 
ogromnych poziomów, poruszając 
się pieszo i na grzbietach dinozau- 


Firma Manta, znany polski producent akce- 
soriów i wydawca gier, została oficjalnym 
dystrybutorem produktów firmy Nintendo, 
a więc konsol GBC, GBA i GameCube oraz - 
gier na nie firmowanych przez Nintendo. 
W ofercie Manty znajdą się również nowe li- 
nie produktów Nintendo, czyli tak zwane Mi- 
niClassics oraz gry elektroniczne. Manta uzy- 
skała ponadto prawo do wydawania wszel- 
kich drukowanych materiałów firmy Ninten- 
do, takich jak oficjalne poradniki do gier czy 
magazyny. Niedługo ma zostać ogłoszona li- 
sta sklepów, w których znajdziemy produkty 
Nintendo sprzedawane przez Mantę. 

Play cieszy się, że Nintendo wybrało sobie 
drugiego obok firmy Lukas Toys partnera 
w Polsce. W rywalizacji dwóch dystrybutorów 
zwyciężają gracze. Liczymy na niższe 
ceny produktów Nintendo, lepsze informacje 
i dostępność oraz brak aitgee opóźnień 3 


trójwymiarze. Mamy nadzieję, że gra będzie świetna! 
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rów, w tym latających. Jeśli zechcemy, 
będziemy niszczyć prawie wszystkie 
przedmioty, a wrogowie wykażą się 
większą niż dotychczas inteligencją. Bę- 
dą się wzajemnie wspierali, wzywali po- 
siłki, atakowali z ukrycia i tak dalej. Do 
dyspozycji będzie prawdziwy arsenał - 
od prostych pistoletów, przez strzelby, 
do całkiem pokręconej broni obcych. 
Broń będziemy rozbudowywać. Gra 
ukaże się pod koniec 2002 roku. 


prócz typowego dla tej gry widoku z oczu 
bohatera dojdzie też nowy - z pterodaktyla... 


ale przy tym słabo opancerzeni. 


w okolicach gwiazdki 2002. 


apończycy się cieszą. Jeśli 
J jakimś cudem komuś z nich 

udało się jeszcze nie zagrać 
w Capcom vs SNK na Dreamca- 
ście, niedługo wyciągną z szafy 
PSX-a. Capcom vs SNK Pro na PS 
one jest bowiem wzorowany na 
grze znanej z automatów, przenie- 
sionej później na DC. 
Jak sama nazwa wskazuje, w grze 
występują postacie znane z bijatyk 
obu firm. Dodatkowo pojawiła się 
opcja wyboru stylu walki — a jest 
to wielki prezent dla znawców te- 
go typu gier: 
Niestety na razie nie wiemy nic 
o planach wydania Capcom vs 
SNK Pro poza krajem kwitnącej 
wiśni. Mamy jednak nadzieję, że 
Capcom nie zapomni o nas, euro- 
pejskich fanach japońskich bijatyk 
Pw are 


im wystąpić w prawie tylu grach 
i filmach, co pokćmonom. Firma 
Bandai nie ustaje w próbach po- 
konania liderów i zapowiedziała 
właśnie kolejną grę. Digimon 
Rumble Arena będzie bijatyką, 
która garściami czerpie pomysły 
z Super Smash Bros - bijatyki w 
świecie Maria. Dostaniemy do wy- 
boru wiele digimonów ze wszyst: [| 


ilm Johna Carpentera The 
Thing, znany polskim fanom 
wideo jako Rzecz, zawsze 
przerażał nas mrocznym kli- 
matem, nastrojem niepewno- 
ści i odrażającymi potworami prosto 
z kosmosu. Właśnie dzięki temu okazał 
się on genialnym materiałem na grę! 
Jej akcja ma się rozpocząć trzy miesią- 
ce po wydarzeniach z filmu kończącego 
się sceną, w której zdesperowany Mac- 
Ready wysadza w powietrze amerykań- 
ską stację badawczą na Antarktydzie. 
Głównym bohaterem będzie dowodzą- 
cy akcją ratunkową. Blake. Jej. cel - 
a zarazem cel całej gry - jest.prosty: 
_ ustalić, co stało się z członkami amery- 
_ kańskiej ekspedycji naukowej i urato- 
wać tych, którym udało się ocalić gło- 
wy. A przy tym nie dać się nabrać... 


*Potwory mają id: ZĘ ŚGKEOGIER 
od tych, której widzieliśmy na filmie. 
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igirmony. Pokraczne, kolo- 
rowe stworki, wiecznikon- _ platform, głazów, bomb i przeróż- 


kurenci, wiecznie na dru- nych przeszkód. Gelem oczywi- 
gim miejscu, a jednak udało się ście jest pozbawienie przeciwnika 
energii. Gra ukaże się na wiosnę. 


ka witele niespodzianek w postaci „ POKEMON CRYSTAL GBC 
of Champions WRC PS2 
ace of Champions to nowe wyścigi rajdowe ZELDA: ORACLE OF AGES CBC 


kich trzech sezonów serialu, a je- eliminacja — ostatni na punkcie kontrolnym odpada i wszystkie pięć gier z serii ukaże się na konsolę 
śli się postaramy i przejdziemy [H z aa | |1E1EZSĘ, tak aż do wyłonienia zwycięzcy — oraz samochodowa GameCube jeszcze przed gwiazdką. 
EATEN EGO O CTEFEIEJNNAJA Kolejnia gra dla amatorów sztafeta, czyli wyścig drużynowy. Auta będą się psuć. 


EEE WIELE WNE ELELEELZESA digimonów. Po prostu super! Pełen czad! Czekamy do jesieni 2002. 


Każdy z nich ; j było błędne tłumaczenie wywiadu z twórcą gry. 
prócz energii, amunicji i tym podob- j Pó W tym samym wywiadzie okazało się, że GT4 bę- 
nych typowych charakterystyk bę- 4 7 dzie pewnie ostatnią częścią serii, ponieważ jej 

- dzie miał dwa bardzo ważne wskaźniki: | pa /| autor, pan Yamauchi, chce się zająć innym gatun- 


Lista najlepiej 
| sprzedających się gier 
w 
(dane sklepu 


GTA 3 PS2 
DEVIL MAY CRY PS2 


Race SILENT HILL 2 PS2 


tworzone przez firmę Climax na PlaySta- TEKKEN TAG TOURNAMENT PSo2 

tion 2, Xboxa i GameCube 'a. To również praw- 
dziwy, doroczny wyścig najlepszych kierowców rajdo- 
wych odbywający się na Wyspach Kanaryjskich. 
W zamierzeniach autorów gra ma być doskonałym 
odwzorowaniem prawdziwego rajdu, więc postarali || Bieżący rok to rok Resident Evila. Po pierwsze: 
się oni o licencje na nazwiska kierowców (między in- na ekrany kin trafi film fabularny z Millą Jovo- 
nymi Tomiego Makkinena], marki i modele pojazdów vich w roli głównej (widzieliśmy już parę ujęć 
(Peugeot, Toyota, Ford, Citroen, Mitsubishi, Seat i in- - robią wrażenie). Po drugie: na Capcomowskim 
ne] i prawdziwe trasy (ponad 20). Czeka aż sześć try- Dniu Gracza zorganizowanym 22 stycznia w Las 
bów gry: wyścig z czasem, wjazd na strome zbocze, Vegas rzecznik prasowy firmy zapowiedział, że 


Pod koniec stycznia oficjalnie zapowiedziana zo- 
stała gra osadzona w realiach filmów Termina- 
tor. Oglądając akcję zza pleców lub z oczu boha- 
tera, staniemy przed niepowtarzalną szansą 
wcielenia się w Johnna Connora i poprowadze- 
nia jego dwóch żołnierzy do walki z zastępami 
Terminatorów. Fabuła obraca się wokół eskor- 
towania Kyle'a Reese'a (granego w filmie Termi- 
nator przez Mi- 

chaela Biehna) 

strach i zaufanie. Utrzymywanie ich na do machiny cza* 

odpowiednich poziomach będzie naj- su, dzięki czemu 


Obrzydliwe czy budzące współczucie? 
Zadecydujemy my - gracze 


b istotniejsze dla sprawnego dowodzenia. pojawi się on 

w Zbyt duży poziom strachu spowoduje w przeszłości, jak 

ż * panikę. Niskie zaufanie prowadzi do to _ widzieliśmy 
buntu i wzajemnego wyrzynania się żoł- w pierwszym Ter- 


nierzy. Przerażająca Rzecz przybiera minatorze. 

rozmaite, w zasadzie dowolne kształty, Akcja rozgrywa 

dlatego nigdy nie będziemy pewni, czy się w roku 2027, w którym złowrogi komputer 
Na widok EE KamandoE któryś z naszych towarzyszy nie skoczy Skynet dowodzący armią robotów bezlitośnie 
zodrazą odwrócił wzrok... nam za chwilę na plecy. tropi pozostałych przy życiu ludzi. Terminator: 

Gra ma ukazać się w wersjach na (a 4 Dawn of Fate przygotowywany na PlaySta- 

Wkrótce okaże się bowiem, że Blake ta, PS2 i Xboxa jeszcze ; tion 2 oraz Xboxa ukaże się na rynku na przeło- 

wraz ze swoim oddziałem zostanie uwię- wiosną 2002 — ź Paa mie wiosny i jesieni bieżącego roku. 

ziony na lodowym pustkowiu w towarzy- — roku. , k 

stwie kosmicznego paskudztwa. Brzmi 

residentowato? Niezupełnie. : 

W grze największy nacisk położony 8 

będzie na oddział i dowodzenie nim. + 


Na imprezie PlayStation 2 Expo w Hongkongu fir- 


Nasi żołnierze należeć będą do 4 kć ą * : ma Sony ujawniła, że trwają prace nad czwartą 
trzech głównych grup: inżynierów ; j i ą częścią kultowych wyścigów. W GT4 zagramy 
(otwierają drzwi, obsługują t E ią ! w sieci, przy zmiennej pogodzie i o różnych porach. 
komputery, zachowują też „<A : 4) Będą też nowe trasy, w tym w Chinach. Premiera 
stan gry), żołnierzy (są "s : 3 Ą 3 | w Japonii przewidziana jest na połowę 2003 roku. 
silniejsi niż inni — ż k ś * Pojawiły się plotki na temat specjalnej wersji 


i strzelają z ci : ; : k GT4 przygotowywanej specjalnie na komputery 
kiej broni) oraz E - : : 3 PC pod tytułem Gran Turismo Professional. 
medyków (eee.. : j : F « x ; j Przedstawiciel Sony Europe oświadczył, że 
tresują słonie) | 3 , j E * taki projekt nie istnieje. Przyczyną plotki 


kiem - ProwoopodcE e As to gry fabularne. 


© © GREFORMAŻM 


smok i kobieta 
to dobiero 
niebezpieczna 
kombinacja. 
Jak mówi 


1 PIzYSIOWiE: 


Przesłuchanie do roli pana a Wałodyjowckiego 
okazało się sporym nieporozumieniem 


noszące A 4 


» może gr: 
= 'szczególn o wrażenia, a 

_ stawia sporo do życzenia 
pz zemiynzy: ny, baśniowy n 
szybko zapominamy o 
Nasza bohaterka st 
czenie, coraz lepszą 


Oblatywacze nowego modelu myśliwca narzekali na 
brak radaru, brak owiewki i brak kabiny pilota 


y w próbną wersję g y 
jest kontynuacją wydanego tr 
temu na pecety Drakan: Order 
Flame. Drugą część przygotow 


| ko na PlayStation 2. Jest Iwite wraże- y ka >. di A 
a erowanie padem wygodniej, ących po- y + zgć Mad, 
rze. Główni bohaterowie gry, kt kha przelatu- H 7 Eh JEŻ 
zmianę, to szlachetna woj ły „dj M.) 
aźniony z nią PorąEay smok Arok es ma szanse * Pay . 4 ANAL 
; tunków gier + CA = 


agiii mie- 
za pięk- 


fate" owal 


Spece cd makotngu przy okazji premiery pierwszej 
części gry porównywali Rynn do Lary Croft 


y i walczymy z zastę 
a kę 15 różnorog 


RY ŚRODKI i PÓŁŚRODKI 


|B 


= Arokh to sy bestia. Potrafi na przykład splunąć 
ogniem, cisnąć błyskawicę albo podać łapę 


wrak a 


Wprawdzie gra będzie liczyć tylko 15 etapów, ale 
jeśli zechcemy wykonać wszystkie poboczne 
zadania, zabawa zajmie nam wiele godzin. 
Imponujący jest arsenał, jaki przygotowali dla nas 
autorzy: blisko 50 mieczy, maczug i tarcz, 24 łuki 
i 30 zaklęć. Te środki otworzą przed nami ogromne 
| możliwości eksterminacji przeciwników. Także nasz 
smok dysponuje pięcioma różnymi formami ataku, 
z których największą frajdę sprawia miotanie 
błyskawic i tradycyjne podpiekanie ogniem. 
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i 
| 
j 
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i 
j 
| 
i 
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Przed Si wa zobićł 
ię na świeżym powietrzu 


k 


The City oi LLgt Heaven 
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Ameryka, lata 
rzydzieste.- 

l SPOR bez 

Ę <ki ruputów. m 
sięgają bo 

tadzę i. pieniądze 


afia to dopiero druga 
gra programistów 
z Czech, ale jest nie- 
mal pewne, że po- 
dobnie jak wydany -. glą- 
przed trzema laty Hidden 8 Dange- dały 


rous stanie się światowym hitem. _ wiary- 
 Przeniesiemy się w burzliwe lata godnie Pa 
*| trzydzieste — czas rozkwitu zorgani i pozo- ę CYEREA 
* AE: <al 9 PTA Decyzja o nakręceniu Psów 1/2 

zowanej przestępczości w Stanach _ stawiały e. okazała sią stezałom w dziesiątką 
"+. Zjednoczonych. W tej gangsterskiej ślady na karo- "AB 

grze od środka poznamy życie ame- serii. Kierowanie sta- WJ 


rykańskiej metropolii. W trakcie 20 


1 „ misji zdobędziemy szacunek innych 


bandytów i awansujemy w przestęp- 
czej hierarchii. Mafia to wiele godzin 
krwawej akcji. Szaleńcze pościgi, 


-__ strzelaniny i perswazja za pomocą ki- 


ja lub rewolweru będą naszym chle- 
bem powszednim. 
Dumą autorów jest metropolia, 
w której toczy się gra, Na powierzch- 
ni ponad 30 kilometrów kwadrato- 
wych stworzyli oni pozór żyjącego 
miasta. Detale architektury budyn- 
ków robią wrażenie — po wejściu do 
kościoła przystaniemy, by podziwiać 
arcydzieła sztuki sakralnej. 
-. Miasto tętni życiem, czasem utkniemy 
więc w korku, klnąc godziny szczytu. 
Zobaczymy około 60 typów samocho- 
dów, opracowanych na podstawie do- 
kumentacji i zdjęć z lat trzydziestych. 
_ Twórcy dołożyli starań, aby kolizje wy- 


Kontrowersyjne kazanie pastora 
wywołało rozłam wśród wiernych 


rym samochodem 
sprawi nam wiele 
radości, a jednocze- 
śnie będzie reali- 
styczne: jazda ze- 
psutym fordem ma 
się okazać prawdzi- 
wą torturą. 

Nie mniejszą dbałość 
wykazali autorzy, pro- 
jektując arsenał broni 
używanych podczas 
niebezpiecznych misji. 

Jeśli oglądaliśmy filrny 
gangsterskie, rozpozna- 

my legendarnego tommy- 

guna czy colta 1911. Star- 

cia z innymi gangsterami 

i policją uruchomią pro- 

dukcję adrenaliny. Najlep- 

szym przykładem jest słyn- 

na jatka w podziemnym ga- 

rażu pełnym smutnych pa- 

nów w doskonale skrojonych 
garniturach. 

Mafia wyrasta na poważną 
konkurencję dla Grand Theft 
Auto 3. Dynamiczne pościgi, wi- 
dowiskowe strzelaniny, klimat 
lat trzydziestych i zapowiadana 
polska wersja zwiastują, że oto 
nadchodzi wielki hit. Oczywiście tyl- 
ko dla dorosłych i na początku tylko 
na pecety, choć zapowiadane są też 
wersje na PS2 i Xboxa. 


Ściągnięcie haraczu od pucybuta to 


proste zadanie. Wystarcza małe lanie... 


BJGAL 


„. a potem krótka przejaż 
w bagażniku i już mamy stałego klienta 


'NOPOLIS 


Scenografii, którą stworzyli czescy 
programiści, nie powstydziliby się 
hollywoodzcy mistrzowie od wyso- 
kobudżetowych produkcji. Ogrom 
miasta budzi wielkie emocje, jednak 
kiedy wejdziemy do budynku, sta- 


niemy w osłupieniu! Każdy obiekt | 


jest inny i inaczej urządzony, a jego 
mieszkańcy mają odmienne osobo- 
wości. Odwiedzimy różne dzielnice, 
kontrolowane przez konkurujące ze 
sobą społeczności emigrantów. 


Wszystkie mają swój urok i specyficzny klimat. Na wykonanie misji najczęściej będzie- 
my mieć nieograniczony czas, więc warto poświęcić trochę czasu na zwiedzanie 
ożywionego zabytku: amerykańskiego miasta z lat trzydziestych. 


REPORMAŻ 


YNY KEY 
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Siostra 
Jacky'ego 
Nina Bryant 
zachowała 

| kilka ze 
swoich 
popisowych 

| ciosów 


BLE LEE 

ża. EF 

apońska pomierś Gry plano plano 
wana była na 31 nia, nato-- 
miast do Europy trafi ona 
w marcu 2002. My sa 


WELLE) ulegną : zm 
Od razu widać, że 
zuje do swojego drtń 


j a areny. Na jednej 
_ walczą na śniegu, przy ka 


_ jając bia puch, na innej 
ew | 
, Gee E 


SĄ 


PE U si | 
13! A 38:39 


Az 


Kage występuje tu w swoim tradycyjnym 
stroju ninja. Jego nowe maskujące 
szaty widzimy na grafice po prawej stronie 


; 
- 
H 


- części sumoka Takarashi, a na 
jego miejsce wskoczyła nowa 
dwójka. Są to muskularna czar- 
noskóra bokserka Vanessa Le- 
wis i buddyjski mnich Lei Fei. 

W sumie do walki staje 13 róż- 
noradny ch wojowników. 
Gradje | Śleriem Via z poprzed- 
nim wcieleniem Virtua Fightera 
ze ABA © sp przyjmą zniknię- 
cie bg odpowiedzialnego 
zani się wtrzech |. 
miast niego auto- || 
dzili możliwość poru- « 
trz wymiarach | 
m na iśnięciu man 
ierunkowych, czyli tak [9 
jak to zwykle ma e wbijatykach 3D. | 

Przyspieszeniu epiy-ruchy postaci eż pr 

walki są dużo bardziej dynamiczne. Każde 

trafienie paca ża jest teraz widowisko- * 7% ** 7 

wymi rozbłyska mi. Dzięki FS” 

gra jest bar ;fektowna. 

NEGLEJĄ satwiiictwoięwwey 


grywa tu nowy program - 
24 a ś 
s — 


tworzący grafikę. Nie da 
—— po- 
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PROMOCJE 


ZAMÓWIENIA 


locja dotyczy każdego zamówienia. 
jerz jeden z produktów i podaj jego 


Kierownica MODENA 
360 


(żółta i czerwona edycja) 
współpracuje : 


RA 
PLAYSTATION R 
PLAYSTATION 2 


/ z wojowników i każdej z wojowniczek są Gry z gatunku bijatyk należą do trudnych Posiada wibracje 
/ po dwa atrakcyjne ubranka) i świetną, su- do opanowania i wymagają poświęcania 
perpłynną animację. im czasu. Poznajemy własną postać wraz 
Wszyscy wojownicy dysponują dodatkowy. z jej wszystkimi wadami i zaletami, ale też 
; uczymy się stylów walki przeciwników. 

zntują _ Przydadzą się więc te imponująco rozbu- 
ji dowane tryby szkoleniowe, dzięki którym 
-_ udoskonalimy naszą sztukę walki. Wyglą- 
_ da na to, że zmiany w tej serii popularnych 

- bijatyk idą w dobrym kierunku. Ciekawe, 
jak na tym tle w ostatecznym teście wy- 
padnie Tekken 4? 


cz= 


Tel 


się zarówno weterani serii, jak 
cze. Ci pierwsi błyskawicznie 


Kierownica CHALLENGE 
RACING WHEEL 
współpracuje : 
ż PLAYSTATION 
7 PLAYSTATION 2 


Posiada wibracje 


Akira uznawany jest za najtrudniejszą do 
opanowania postać o skomplikowanych, 
ale potężnych kombinacjach ciosów 


Ta arena znajduje się na dachu 
Game Pady Joysticki 


wieżowca, a walczących co chwilę ThrustMaster DIGITAL 2 | ThrustMaster TOP GUN FOX2 99.00 
oświetla reflektor z latającego ThrustMaster Dual Analog 2 i ThrustMaster TOP GUN FOX2 PRO 139.00 
koła helikoptera. Świetny efekt! ThrustMaster Dual Power Ę, ThrustMaster AFTERBURNER 199.00 

dgol 8 P 5 V pars Logitech WingMan Precision Ą Dexxa USB 79.00 

: * g - + Logitech WingMan Extreme 169.00 Dexxa Throttle 69.00 
Logitech RumblePad 159.00 Wingman Extreme Digital 3D 179.00 


Kierownice PC GRY Ps2 
3 ThrustMaster Force FeedBack GT 399.00 FIFA 2002 
ThrustMaster MODENA 360 249.00 _ GTA3 
| ThrustMaster MODENA 360 PRO _ 299.00 _ ISS PRO EVOLUTION 
SE Logitech MOMO Force 849.00 _ MAX PAYNE 
: iz | 3 4 z z Logitech Formula GP 259.00 _ SILENT HILL 2 
Po każdej BE y : r >) h Microsoft SW FORCE FWEEL 649.00 _ SSX TRICKI 


WA „ L 37 dB. - GRY PeCet SALT LAKE 2002 
zwycięzca =" * a SILENT HUNTER II 89.00 MEDAL OF HONOR ALLIED ASSAULT 
przyjmuje ui = =| 5 CIVILIZATION III 139.00 _ WARCRAFT III 
fekt ; ŻORA == COMANCHE 4 89.00 _ MYTHII- ERA WILKA 
KKAWNĘ EM Uaz perz | WIZARDY 8 89.00 _ GTAIII 
pozę. To i » MONOPOLY TYCOON 139.00 
. i HEROES OF MIGHT A MAGICIV _ 89.00 


już tradycja [ad z + 1,2 GRATIS REAL WAR 45.00 
serii ŚR ża 


SŁló$żNY 
KEES 


informacja: są gry, które pomimo podobnych 
nazw, nie mają ze sobą wiele wspólnego. 


l 
l 


Ć2J Ocena 
4 Najważniejsza część tabelki. W samym 
_ środku celownika umieszczony jest rezultat 
wielu godzin wnikliwych testów. 
Nasza skala ocen jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 Niedostateczna 
3,0 - 4,9 Mierna 
5,0 - 5,9 Dostateczna 
6,0 - 6,9 Dobra/Dobra plus 
7,0 - 7,9 Bardzo dobra 
8,0 - 8,9 Celująca 
9,0 - 9,9 Genialna 


<a Platformy sprzętowe 
| / Testujemy wyłącznie gry, które ukazują 
| _ się na konsole i komputery dostępne 
- || w polskich sklepach: 


| (2 Informacje o grze 

<w” Podstawowe wiadomości o grze: 

wydawca, wersja językowa, cena, typ gry 
- wszystko w skondensowanej pigułce. 


(GQ Dane techniczne 

zał Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba 
graczy, etapów, typów broni, zagęszczenie 
przemocy i tak dalej - informacje dobierane 
są zawsze pod kątem konkretnej gry. 


(3 Sprzęt 
<=” W wypadku gry pecetowej podajemy 
zalecaną konfigurację; pisząc o konsoli, 
wymieniamy akcesoria, jakie wykorzystuje. 
zaiprzeciw 


| (7) Koło plusa wymieniamy największe 
| zalety gry, a koło minusa - jej wady. 


(Ą Dceny szczegółowe 
u Te cztery słupki pokazują, jak nasi 
eksperci oceniają po kolei: stopień 
trudności gry, jakość dźwięku, grafikę 
oraz grywalność, czyli przyjemność, 
__ jaką mamy z zabawy. 


p 
|| 
ł 
j 


amotny agent przenika do 
obiektu strzeżonego przez licz- 
nych i dobrze uzbrojonych żoł- 
nierzy. Widzieliśmy to wiele razy 
i nie byłoby w tym nic nadzwyczajnego, 
| gdyby nie wiele szczegółów sprawiają- 
cych, że Metal Gear Solid 2 to kandydat 
do tytułu najlepszej gry 2002 roku. 

Na początku akcja toczy się na tankow- 
cu. Na pokładzie szaleje wichura i zacina 
deszcz, więc nasz bohater ryzykuje, że 
| się zaziębi, a wtedy kichaniem alarmuje 
patrolujących pokład strażników. Zdra- * 
dza go wszystko: para wydobywająca się 
z ust, cień rzucany zza rogu albo mokre 
ślady we wnętrzu statku. 

Robi wrażenie? To jeszcze nic. Strażnicy 
to nie znane z innych gier tępe automaty. 
Są metodyczni i niebezpieczni. Każdy 
z nich uzbrojony jest w kałasznikowa, 
przy pasku ma krótkofalówkę, a do tego 
latarkę i noktowizor. Jeżeli tylko coś jest 
nie tak - idzie to zbadać. Gdy coś zwraca 
jego uwagę, sprawdza, czy przypadkiem 
nie jest to robota wrogiego agenta, czyli || 


zaspokaja je całkowicie. 

naszego bohatera. Kiedy zaś upewnia Przygody aqjenta 

się, że widział agenta, natychmiast wzy- | d 

zniszczylśmy tego urządzenia cenym | SOlid Snake'a 

strzałem. Po chwili pojawiają się posiłki - 

e Mobiakai zanie jeszcze nigdy nas 
tak nie ekscytował. 

I zaskakiwańy... 


y kulami aż do chwili, gdy podziurawione 
||| jak sito ciało Snake'a pada bezwładnie na 


Autor gry, Hideo Kojima, chciał zostać re- 
żyserem filmowym. To pragnienie wpłynę- 
ło na fabułę gry. Jest tak złożona, że wy- 
starczyłoby jej do obdzielenia kilku scena- 
riuszy filmów hollywoodzkich. Częste roz- 
mowy prowadzone z pomocnikami, prze- 


Po latach oczekiwań 
nasze nadzieje były 
rozpalone do białości. 
Metal Gear dolid 2 


zalewany deszczem pokład. 

Jedynym wyjściem z takiej sytuacji jest 
ukrycie się, gdy tylko strażnik podnosi 
alarm i przeczekanie do momentu, gdy 
strażnicy przestają szukać agenta. Po 
pewnym czasie grupa pościgowa wyco- 
fuje się, ale patrolujący okolicę strażnicy 
są czujniejsi i dopiero po dłuższej chwili 
sytuacja wraca do normy. 


łożonymi i nieoczekiwanymi sojusznikami 
za pomocą systemu komunikacyjnego 
Snake'a wzbogacają fabułę, trzymając 
> nas w ciągłym napięciu. 

'| Gra nie jest absolutnie 
|| realistyczna, ale twórcy 
| jak najwierniej odtwarza- 
ją realia misji wykonywa- 
j| nej na terenie opanowa- 
nym przez wroga. Korzy- 
stamy z szybów wentyla- 
cyjnych, przykrywamy się 
jj kartonowymi  pudłami, 
ale dysponujemy także 
4 środkami pozwalającymi 
skrycie realizować cele 
misji - na przykład uży- 
wamy granatów zakłóca- 
jących działanie urządzeń 
elektronicznych. 


|Ż%-w = SB 
| Obydwaj bohaterowie gry potrafią wykonać szczególnie 
A efektowną - i efektywną - kombinację ciosów 
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| Grafika MGS2 to wybitne dzieło. Pomiesz- 
czenia pełne są drobnych szczegółów. Co 
chwila zachwycamy się inwencją autorów. 
/ Plakaty na ścianach, przedmioty na pół 
kach, włączająca się samoczynnie suszar- 
ka w toalecie — na każdym kroku trafiamy 
na takie niespodzianki. 
Fabuła jest ultraskomplikowana. Nie da 
się jej streścić w dwóch zdaniach tak, by 
ktokolwiek coś z tego zrozumiał. Wyraź- 
nie zarysowane sylwetki bohaterów oraz 
wrogów czynią i tak wciągającą fabułę 
jeszcze bardziej atrakcyjną. Interesujące | 
są szczególnie ich wzajemne stosunki. | 
_ Jednak gracze zainteresowani tylko i wy- 
łącznie akcją mogą poczuć się rozczaro- 
wani. Rozmów jest w tej grze więcej niż 
 wjakiejkolwiek innej. Ukończenie MGS2 za 
' pierwszym razem to zadanie na około 20 
_ godzin intensywnej zabawy. Sporo z tego 
"czasu zajmuje nam przysłuchiwanie się | 
dyskusjom toczonym przez bohaterów. 
Głównym bohaterem tradycyjnie jest So- 
lid Snake - twardy, śmiertelnie niebez- 
pieczny i zahartowany w bojach najem- 
nik, człowiek nieco już zgorzkniały i pozba- 
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Cień ukrytej postaci zaalarmuje nadchodzą- 
cego strażnika. Szybko się wycofujemy! 


_ „2. 
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Praca zespołowa okazuje się w kilku momentach gry wręcz niezbędna. Przez s 
U większość gry występujemy nie w roli Snake'a, tylko jako jego pomocnik 


wiony złudzeń, który każdą kolejną misję 
przyjmuje po raz ostatni i zawsze zgadza 
się znów uratować świat. Jego spraw- 
ność fizyczna jest niezrównana. Skrada- 
my się, biegamy, czołgamy, kucamy, zwi- 
samy na rękach z balustrad i skaczemy 
tygryskiem do przodu. Jeśli chcemy, 
chwytamy ogłuszonych przeciwników, od- 
ciągamy ich na bok, dusimy i łamiemy im 


Usuwanie uśpionych bądź c 
A ważne. Nie chcemy, aby ktoś ich znalazł i podniósł alarm " 


karki lub używamy ich jako żywych (po- 
czątkowo) tarcz. 

Posługujemy się całym arsenałem środ- 
ków bezpośredniej perswazji. Podstawo- 
wym narzędziem jest pistolet na strzałki 
usypiające. Ponieważ gra jest realistycz- 
na, trafienie strażnika nie oznacza, że ten 
natychmiast usypia. Chyba że strzałka 


wbija się w jego głowę. W przeciwnym wy- 
padku strażnik zdąża jeszcze wezwać 
wsparcie przez radio. Oczywiście jeśli nie 
użyliśmy granatu zakłócającego, który na 
chwilę blokuje działanie urządzenia. 
Oprócz tej humanitarnej metody likwido- 
wania wrogów Snake stosuje też spraw- 
dzony arsenał nowoczesnych broni. Mamy 
do dyspozycji pistolet (z dołączanym póź- 
niej tłumikiem], kałasznikow, M4, karabin 
snajperski, karabin snajperski na strzałki 
usypiające, wyrzutnię granatów, wyrzutnię 
zdalnie sterowanych rakiet, miny przeciw- 
piechotne, zdalnie detonowane ładunki pla- 
stiku, ładunki wybuchowe reagujące na 
ruch. Ba! Jest nawet wykonany ze specja|- 
nego stopu miecz samurajski, którym 
w jednym trybie tniemy, a w drugim tylko 
ogłuszamy przeciwników. 

Jak widać, broni mamy pod dostatkiem. 
Nasi wrogowie też są dobrze wyposa- 
żeni. Mimo to grę da się ukończyć bez 
zbędnego rozlewu krwi, korzystając tylko 
ze strzałek usypiających i granatów ogłu- 
szających. Jedynie walki z bossami wy- 
magają użycia ostrej amunicji. 

Od samego początku zabawy, kiedy Sna- 
ke ląduje na pokładzie tankowca przewo- 
żącego prototypowy model potężnego 
robota — uzbrojonego w głowice nuklear- 
ne Metal Gear Raya — okazuje się, że nie 
będzie łatwo. Dosyć powiedzieć, że po- 
zornie prosta misja zdobycia zdjęć potęż- 
nego robota przewożonego na pokła- 
dzie tankowca nagle komplikuje się, 
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W pewnym momencie gry naszym zadaniem jest ubez- _ rady, wzywamy wsparcie. Ułatwia to bardzo całą zaba 
pieczanie jednej z postaci istotnych dla rozwoju fabu- wę - jeżeli zdecydowaliśmy się na pomoc, kolega nisz- 
ły. W tym celu jako snajper strzelamy do strażników, _ czy za nas każdy cel, który znajduje się w naszej lune- 
robotów obronnych oraz min porozstawianych na dro- _ cie. Aż miło popatrzeć na maestrię jego strzałów po- 
dze naszego podopiecznego. Jeżeli nie dajemy sobie _ walających kolejnych przeciwników. 


It's time to play sniper. 
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Ukrywanie się przed wrogami to 
konieczność. Jedną z fajniejszych metod 
jest wchodzenie do szafki i wyglądanie 

ł z niej na patrolujących teren wrogów. 


Do ukrywania używamy też zwyczajnego 
kartonowego pudła. 
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o drodze trafiamy na różne zabezpieczenia. Promienie laserowe detonujące ładunki 
|. wybuchowe widzimy po zapaleniu papierosa bądź strzeleniu w pobliską gaśnicę 


gdy na statku ląduje desant komando- 
sów dowodzonych przez pułkownika Gur- 
lukovicha. Wymusza to całkowitą zmianę 
taktyki, bowiem uzbrojeni w nowoczesną 
broń komandosi stanowią śmiertelne za- 
grożenie dla samotnego Snake'a. 
Oprócz szeregowych piechurów natra- 
fiamy też na grupę skrajnie niebezpiecz- 
nych postaci. Są wśród nich córka Gurlu- 
kovicha - dziewczyna z wdziękiem posłu- 
gująca się śmiertelną kombinacją pisto- 
letu i noża, a także znany z pierwszej czę- 
ści gry Revolver Ocelot - były oprawca 
z KGB doskonale władający noszonym 
u pasa rewolwerem. 

Potem spotykamy jeszcze dziwniejsze 
postacie: Fatmana, jeżdżącego na wrot- 
kach szaleńca kochającego wybuchy, 
używającą potężnego działa energetycz- 
nego czarnoskórą dziewczynę, której nie 
imają się kule, czyli Fortune, czy wampira 
Vampa, którego imię nie pochodzi bynaj- 
mniej od jego krwawej diety. 

To brzmi niepoważnie - skąd w szpie- 
gowskim thrillerze wampir czy kobieta, 
której nie imają się kule?! Ale wszystko 
zostaje wyjaśnione. Najdziwniejsze wyda- 


Vamp, wampir o swobodnych upodobaniach, 
to najdziwniejszy ze wszystkich wrogów Snake'a 
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rzenia nabierają sensu w ciągu ostat- 
nich kilku godzin gry, gdy zagmatwana fa- 
buła zostaje stopniowo wyjaśniona. 
Najistotniejszą innowacją w tej części gry 
jest wprowadzenie drugiego bohatera. 
W Metal Gear Solidzie 2 występujemy nie 
tylko jako Solid Snake. To pierwsza gra, 
w której większość czasu spędzamy, kie- 
rując postacią drugoplanową, choć Snake 
cały czas jest na ekranie albo w pobliżu — 
naszym zadaniem jest pomaganie mu. 
Nareszcie podziwiamy jego efektowne ak- 
cje w całej okazałości! Czy spodoba się to 
fanom — trudno powiedzieć. Na pewno po- 
zwala to spojrzeć na wszystkie wydarze- 
nia z innej, dalszej perspektywy. 

Przez większą część gry słuchamy dialo- 
gów. Dlatego bardzo ważne było odpo- 
wiednie dobranie głosów do postaci. I tak 
też się stało. Zaproszeni do nagrań akto- 
rzy nie tylko podkładają głosy, ale wcielają 
się w swoje postacie. Głos Snake'a jest 
twardy i zdecydowany, świetny jest też 
Otacon - naukowiec współpracujący 
z bohaterem. Z postaci złych najbardziej 
zapada w pamięć Vamp o hipnotycznym, 
miękkim głosie oraz Fortune, która 


W ostateczności pukamy w ścianę i obie- 
gamy przeciwnika z drugiej strony. 
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Kiedy strażnik nie daje się obejść, pod- 
rzucamy mu interesujący magazyn dla 
dorosłych, który na dłuższą chwilę 


wszystkie swoje kwestie wypowiada z nie- 
zwykłym zaangażowaniem. Nawet szere- 
gowi żołnierze mówią swoimi własnymi 
głosami, gdy wołają o pomoc, wzywają 
wsparcie czy wymieniają uwagi. 


zajmuje go i odwraca jego uwagę od 
otoczenia i całego świata. Obiegamy go 
wtedy ukradkiem i zaskakujemy od tyłu. 


pod tym względem przygotowanym z naj- 
większym rozmachem produkcjom kino- 
wym. Muzyka jest piękna. Oprócz lekko 
przerobionego tradycyjnego motywu se- 
rii słyszymy też kilka zupełnie nowych. 


Dobre rozpoznanie sytuacji, posłana w łowę strażnika strzałka usypiająca i dopiero 
8 możemy zacząć myśleć o przedostaniu się na drugą stronę. Powoli i metodycznie... 


Ocena udźwiękowienia jest w tym kontek- 
ście formalnością. Odgłosy wystrzałów, 
dźwięki rozsuwanych drzwi czy szum wia- 
tru brzmią naturalnie - gra dorównuje 
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W trakcie produkcji Metal Gear Solida 2 jego 
* autor Hideo Kojima oznajmił, że każdy ze straż- 
ników patrolujących wyznaczone posterunki 
będzie miał własny identyfikator z imieniem 
i nazwiskiem - tak zwany nieśmiertelnik (pi- 
szemy o nich w ramce na sąsiedniej stronie). 
W trakcie gry zbieramy je, a następnie przeglądamy w specjalnym menu. 
Swego czasu Konami ogłosiło konkurs na umieszczenie swojego nazwiska 
w grze. Na oficjalnej stronie firmy zarejestrowało się ponad 100 000 osób. i 
* Wśród szczęśliwców znalazło się kilku Polaków. I tak jednym z żołnierzy par | 
trolujących tankowiec jest Marcin A. Cieśliński, zaś inny nazywa się Paweł 
Majewski. W grze pojawiają się jeszcze dwa inne polsko brzmiące nazwiska. 


MGS2 przyjaźnie traktuje nasze wpadki. 
Badany przez nas obszar jest podzielony 
na liczne segmenty. Dzięki temu gdy Sna- 
ke traci życie, zaczynamy od początku 
segmentu, a nie całej gry. 

Jeżeli mamy kłopoty z przejściem jakie- 
goś fragmentu gry, zwracamy się przez 
radio o pomoc do jednej z postaci. Wy- 
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| Według wielu wojskowych radio to naj- 
niebezpieczniejsza broń. Gdy zostajemy 
zauważeni przez strażnika, najpierw 
wzywa on wsparcie, a dopiero potem 
podejmuje działania zaczepne. 


starczy uruchomić nadajnik poprzez na- 

ciśnięcie przycisku Select, a następnie 

wybrać którąś z częstotliwości. Udziela- 
«ne nam podpowiedzi zazwyczaj okazują 
„5 się pożyteczne i po ich otrzymaniu z ła- 
4 twością pokonujemy trudności. 
*_ Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty nie 
jest pozbawiony cech uznawanych przez 
niektórych za wady. Amatorzy akcji na- 
rzekają na przegadaną fabułę. Inni z kolei 
krytykują znikające zwłoki przeciwników, 
nie zawsze najlepszą inteligencję wro- 
gów, udziwnioną fabułę czy też niereal- 
ność spotkań z niektórymi wrogami. 


Poza tym nie każdemu przypada do gu- 
stu drugi bohater Historia opowiedziana 
w grze wydaje się też nazbyt podobna do 
tej z Metal Gear Solida na PlayStation, 
ale to już każdy powinien ocenić sam i to 
dopiero po ukończeniu gry. 

To wszystko jednak są mało istotne deta- 
le. Ta gra zapewnia rozrywkę na pozio- 
mie nie mającym sobie równych. W Me- 
tal Gear Solida 2 po prostu należy za- 
grać. To głęboko przemyślany i warto- 
ściowy tytuł, który wymaga jednak cierpli- 
wości oraz zaawansowanej znajomości 
języka angielskiego. 


Wszyscy strażnicy noszą nieśmiertelniki. Aby je zdobyć, najpierw zachodzimy delikwenta 
od tyłu, a potem po cichu zbliżamy się i wyciągamy broń, mierząc mu w plecy. Bohater ka- 
że przeciwnikowi się poddać. Następnie zachodzimy wroga od przodu, wciąż trzymając go 
na muszce. Teraz kierujemy lufę na twarz lub krocze wroga - ten zaczyna się trząść i szyb- 
ko gubi identyfikator. Są jednak tacy, którzy pogardliwie spoglądają na skierowaną w nich 
lufę. Na szczęście wystarcza postrzelić ich w rękę lub nogę - pękają... 


* Metal Gear 
Solid2 
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Samotny 
komandos 
Solid 
Snake 
już od 
piętnastu 
lat penetruje 
bazy wroga 
1 niszczy 
niosące 
śmierć 
Metal Geary 


Pierwsza gra z serii ukazała się w Japonii 
w 1987 roku. To był udany debiut Hideo 
Kojimy w firmie Konami. Niespełna rok 
później Metal Gear pojawił się też w USA. 
W wersji amerykańskiej dodano nowe 
miejsca i zmieniono kilka szczegółów. 

W pierwszej odsłonie swoich przygód Sna- 
ke zostaje wysłany do Afryki w ślady inne- 
go agenta, Greya Foksa, po którym słuch 
zaginął. Trafia tam na tyrana Big Bossa, 
który rządzi w krainie zwanej Outer He- 


aven. Największym atutem Bossa jest ro- 
bot bojowy Metal Gear uzbrojony w poci- 
ski rakietowe z głowicami atomowymi. 
Gra była nietypowa, bo nie wymagała od 
nas wybijania wszystkich wrogów. Za- 
miast tego nagradzała ostrożność 
i skradanie się. Przemykaliśmy za pleca- 
mi patrolujących strażników i kryliśmy 
się przed ich spojrzeniami w cieniu. 


Po sukcesie pierwszej gry niedługo trze- 
ba było czekać na kontynuację. Wątek 
potężnych robotów z ładunkami atomo- 
wymi rozwinięto w następnej części. 
Tym razem Solid Snake w czasach prawie 
współczesnych trafia do Zanzibaru, gdzie 
najemnicy gromadzą arsenał atomowy, 
podczas gdy cały świat dąży do likwidowa- 
nia swoich zapasów głowic. Dodatkowo 
porwany zostaje naukowiec, który opra- 
cował proces hodowli wirusa wytwarzają- 
cego wysokiej jakości ropę naftową. 


Po raz kolejny do ff 
akcji rusza agent (H 
Solid Snake. Roz- 
grywka przypomi- 
nała tę znaną 
z pierwszej części 
- premiowała 
zdolność cichego 
poruszania się, 
a nie bezmyślne 
naciskanie przyci- 
sku Fire. 


Niestety nie wszystko złoto, co ma Sna- 
ke'a w nazwie. Idąc za ciosem Konami 
stworzyło kolejną grę o słynnym najemni- 
ku, tym razem jednak bez udziału jego 
twórcy — Hideo Kojimy. 

Efekt okazał się opłakany. Gracze kręcili 
głowami, poznając idiotyczną historyjkę 
toczącą się na wyspie Ishkabibil. Arse- 
nał głowic nuklearnych został skradzio- 


ny. Za jego zniknięcie odpowiedzialny 
jest jegomość o cokolwiek dziwnym 
imieniu Higharolla Kockamamie. Zada- 
niem Snake'a stojącego na czele oddzia- 
łu komandosów było przeniknięcie do 
bazy wroga, zniszczenie nowego mecha 
przenoszącego głowice jądrowe i zała- 
twienie Kockamamiego. 

W Snake's Revenge większy nacisk poło- 
żono na akcję niż na potajemne przenika- 
nie na wrogi teren. Gra jest bezsprzecz- 
nie najsłabszym ogniwem serii i do wyda- 
rzeń w niej zawartych próżno szukać od- 
niesień w jakiejkolwiek innej grze cyklu. 


» Snake zostaje wyznaczony do zbadania sy- 
tuacji w opanowanej przez terrorystów 
amerykańskiej bazie wojskowej na Alasce. 
Sytuacja jest tym bardziej dramatyczna, 
że wśród porywaczy są dawni kumple 
Snake'a z grupy Fox Hound. 


Terroryści mają oczywiście taktyczną 
broń atomową i grożą, że będą odpalali 
głowice nuklearne, jeżeli nie dostaną 
w zamian materiału genetycznego nieży- 
jącego już Big Bossa. W fabule przewija 
się wątek brata Snake'a, pojawia się też 
nowy model Metal Geara - Rex. 

W pełni trójwymiarowe środowisko, pro- 
fesjonalnie czytane dialogi i filmowa pre- 
zentacja natychmiast uczyniły z tej gry 
hit. Ciekawe postacie przeciwników, 
świetny scenariusz z mnóstwem zaska- 
kujących zwrotów akcji i wiernie przed- 
stawione realia pracy samotnego agen- 
ta na tyłach wroga uzupełniały tę genial- 
ną mieszankę. 

Wersja na peceta była w zasadzie kon- 
wersją Metal Gear Solida Integral zna- 
nego poza granicami Japonii jako Metal 
Gear Solid: VR Missions. Oprócz gry 
znajdowało się tam aż 300 misji rozgry- 
wanych w trybie treningowym. Znacznie 
przedłużały one zabawę, ale poza tym 
było to więcej tego samego. 


Tym razem akcja przenosi się do Afryki. 
W państwie Gindra rozbija się zestrzelo- 
ny samolot z cennym załadunkiem. Zada- 
niem Snake'a jest dostanie się na miej- 
sce i odbicie towaru. Jak nietrudno się 
domyślić, na pokładzie samolotu znajdo- 
wał się komplet pocisków nuklearnych 
oraz jeszcze nowszy Metal Gear. Począt- 


kowo Snake nie ma ochoty udać się do 
Afryki, ale zaciekawia go fakt, że Gindra 
znajduje się w tym samym miejscu, gdzie 
wcześniej było Outer Heaven. Snake wy- 
rusza więc w misję i po wielu perypetiach 
niszczy mecha, pokonuje wrogów i odkry- 
wa kilka nowych faktów wiążących 
wszystkie dotychczasowe gry. 

Klimat gry przypomina nam pierwsze do- 
konania Kojimy. Ghost Babel ma dobry 
i skomplikowany scenariusz, ciekawych 
bohaterów, a przejście gry wymaga uwa- 
gi i ostrożności. Frontalny atak na wroga 
jest zdecydowanie niewskazany. 
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Tym razem sprawdzamy, co dzieje się 
w USA. Dokładne informacje o fabule i 
znajdziecie cztery strony wcześniej. Dość | 
powiedzieć, że akcja rozciąga się w cza- | 
sie, wiąże wszystkie dotychczasowe wątki | 
i wprowadza zupełnie nowych, ale zapo- | 
wiadanych już w Metal Gear Solidzie prze- | 
ciwników. Przewija się tu nowy, jeszcze | 
potężniejszy mech o kryptonimie Metal 
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Gear Ray (i nie tylko on), cała masa dziw- | 
nych nazw i organizacji (Li La Lu Le Lo to 
tylko pierwszy z brzegu, niespecjalne szo- 
kujący przykład) i po raz pierwszy w histo- | 
rii serii... nowy bohater którym sterujemy. | 
Niezwykle złożona sprawa. 

Na PlayStation 2 gra jest już niemal fil- 
mem interaktywnym. Zaawansowana 
pod względem grafiki, przygotowana | 
z dbałością o szczegóły godną benedyk- 
tyńskich mnichów i obfitująca w rozwią- | 
zania, jakich na próżno szukać w innych 
grach wideo, jest uwieńczeniem dotych- | 
czasowych dokonań Hideo Kojimy. Metal | 
Gear Solid 2, to gra, w którą każdy | 
dojrzały gracz powinien zagrać. | 


200? | 


Zapowiedziana jeszcze w trakcie produk- | 
cji MGS2 gra na Xboxa ma być czymś | 
w rodzaju wersji reżyserskiej Metal Gear | 
Solid 2. Albo też jedynie konwersją gry | 
z PlayStation 2. Na razie nic jeszcze nie | 
wiadomo na pewno - nawet kiedy się | 
ukaże. Biorąc jednak pod uwagę to, że in- | 
na gra Konami, która z PlayStation 2 tra- 
fiła na Xboxa - Silent Hill 2 - została | 
wzbogacona o nowy rozdział, pozwalamy 
sobie na przypuszczenie, że Metal Gear | 
Solid X będzie zawierał coś więcej niż tyl- 
ko treść gry z PlayStation 2. Jak będzie 
w rzeczywistości - nie sposób powie- 
dzieć. Tym bardziej że pytany o grę na 
Xboxa Hideo Kojima konsekwentnie od- | 
powiada: Bez komentarza. 
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iewielu sportowców uży- 
cza swego nazwiska tak 
wielkim dziełom. Choć 
na trzecią część najlep- 
szej gry o sportach eks- 
tremalnych czekaliśmy 


drogą do niewielkiej farmy. Kolejny z nich 
- przedmieścia — to plac budowy amery- 
kańskich domków jednorodzinnych. 

Warto wspomnieć o Los Angeles, Tokio, 
Paryżu czy Rio de Janeiro. W każdym 
z miast znajdujemy charakterystyczne 


powiedział niedawno 
|w jednym z wywiadów, że jeśli 
|zostanie otopoproszony, będzie 
firmował swoim nazwiskiem gry. 
Neversoftu przez całe życie 
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Jak boleśnie kończą się czasami takie triki, pokazują 


zamieszczone na płycie z grą filmy 


długo, warto było —- Tony Hawk's Pro Ska- 
ter 3 jest po prostu najlepszy na świecie. 
Twórcy poszli do przodu i poprawili znacz- 
nie więcej niż tylko grafikę. 

Trzecią część najpopularniejszej serii 
gier skejtowych charakteryzuje ogrom- 
ny rozmach. Dzięki mocy PlaySta- 
tion © autorzy pozwalają sobie na ekspe- 
rymenty, a także na puszczenie 
wodzy fantazji. Nowe etapy zo- 
stały rewelacyjnie opracowane. 
Na każdym z nich znajdujemy 
mnóstwo skoczni, rurek i ukry- 
tych miejsc z bonusami. 

Zabawę rozpoczynamy od Foun- 
dry, czyli od odlewni metalu. Po- 
nura i pozornie mało interesują- 
ca hala nie daje nam posmaku 
tego, co za chwilę nastąpi. Dalej 
jest już tylko lepiej. Kolejne pozio- 
my są coraz ciekawsze i coraz 
bardziej rozbudowane. Etap usy- 
tuowany w Kanadzie to zaśnieżo- 
ny parking wraz z wiodącą w las 


- Chłopa! 
Dłużej już nie dam rady jej utrzymać! 


"m, bajery. W Los Angeles jeżdżą sa- 


==] mochody. przechadzają się lu- 
/| dzie, a długa seria trików wyko- 
nana w odpowiednim miejscu 
___ | odpala prawdziwe trzęsienie zie- 
| mi! W Tokio podziwiamy skejt- 
park z mnóstwem świateł i neo- 
nów, a także wiwatującą publikę. 
"| Znajdujemy tu mnóstwo rurek 
| wręcz stworzonych do ślizgania 
oraz takich, które stawiają skej- 
tera dosłownie do góry nogami 
podczas ślizgu! 
Atrakcji jest wiele, ale najważ- 
niejsze jest to, że zawsze mamy 
coś nowego do odkrycia, a na nu- 
dę nie narzekamy nawet przez chwilę. 
W sumie w grze czeka na nas aż osiem 
podstawowych poziomów i trzy ukryte, 
przeniesione do niej na życzenie graczy 
z poprzednich części. 
W poprzednich dwóch częściach serii 
nie dało się łączyć trików na rampie z in- 
nymi. W trzeciej odsłonie gry bez trudu 


LE: dm. MAZZEŃCAŃ 
? 


ki, pospieszcie się z tym podnośnikiem! 


je wykonujemy - dzięki specjal- 

nej sztuczce kontynuujemy na- 

sze superkombo po wylądowa- |%% 
niu na halfpipie. Wprowadza to 
do gry nowy element - teraz 
najlepsi skejterzy wykręcają po 
prostu obłędne wyniki! Aby jed- 
nak zabawa nie była zbyt łatwa 
wspomniany trik hamuje trochę 
rozpędzonego skejtera. Poza 
tym nie brakuje sztuczek wyko- 
nywanych bezpośrednio na zie- 
mi, a także nowych możliwości 
ślizgania się po wszelakich rur- 
kach i rureczkach. 

Na chętnych czeka 13 zawodników. Ze 
starej ekipy odszedł Bob Burnquist, a po- 
jawił się Bam Magera znany między inny- 
mi z ciekawego programu Jackass z tele- 
wizji MTV. Reszta została bez zmian. 


AGURE IWO 
LLU 


„.a jednak za pomocą tak nieskomplikowanego 
sprzętu da się niemal zaprzeczyć prawu grawitacji 


Są więc Eric Koston, Steve Cabalerro, Ja- 
mie Thomas i cała reszta. Jako cieka- 
wostkę warto odnotować obecność 
w grze aż ośmiu ukrytych zawodników. Są 
między nimi... Darth Maul i Wolverine! Od- 
krywają ich tylko najlepsi skejterzy. 
Schemat zawodów pozostał bez zmian. 
W dalszym ciągu przed każdym 
poziomem otrzymujemy listę za- 
dań, które wykonujemy, aby za- 
robić pieniądze i w wyniku tego 
odkryć kolejne poziomy. Dobie- 
ramy nowe deski i podnosimy 
cechy zawodnika - po tych za- 
biegach nasz skejter lata wyżej 
i z łatwością wykonuje skompli- 
kowane ewolucje. 

Grafika jest rewelacyjna. Jak 
zwykle Neversoft zaskakuje nas 
nową jakością. Postacie wyglą- 
dają znakomicie, animacja jest 
superpłynna, zaś scenerie za- 


SCORE 6909 


Skok o deskorolce na odległoś 
wystarczył, aby zakwalifikować się na olimpiadę 


MA 


Wydawałoby się, że kawałek oklejonej papierem 
ściernym deski z kółkami to nic niezwykłego... 


chwycają bogactwem szczegółów. Znaj- 
dujący się na-pierwszym planie zawadni- 
cy wykonują ruchy pełne gracji. Widać 
nawet szczegóły na ich twarzach, a tak- 
że znaki firmowe sponsorów na koszul- 
kach i deskorolkach. Oprócz te- 
% go na płycie znalazło się sporo 
filmów jakości DVD prezentują- 
- | cych profesjonalistów w akcji. 
lch wyczyny zapierają nam dech 

w piersiach. 
Do kręcenia szalonych trików za- 
grzewa nas gorąca muzyka po- 
cząwszy od punk rocka i metalu 
aż do melodyjnego hip-hopu. Nie 
brakuje gwiazd pierwszej wielko- 


ści. Podczas jazdy słyszymy mię- |. 


dzy innymi The Ramones, KRS- | 
One, Motorhead, Red Hot Chili 
Peppers, Redmana i Xzibita... 
Każdy znajduje coś dla siebie. 
Efekty dźwiękowe, a szczególnie suge- 
stywny odgłos deski tartej o rurkę jest 
jak najbardziej na miejscu. | 
Tony Hawk's Pro Skater 3 to marzenie | 
każdego fana deskorolki i nie tylko. Podo- 
ba się po prostu wszystkim graczom. Za- 
bawa jest zachwycająca! 


1 m20cmnie 
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or skejtpa 


| pamięci, aby potem odtworzyć go w dowo 
|| nym momencie - na przykład u kolegi. 


( Wydawca: hetivision 
|| Typ: sportowa 
(LCena: 248 zl 


(0 co tu chodzi: Zarabiamy kasę, 
wykonując karkoiomne ewolucje, 
rozwijamy skejterów i wygrywamy zawody 


Liczba graczy: 12 || 
liczba skejterów. 13 || Efektu wstrząsów 
liczba poziomów: 8-+3 | | || pada Dual Shock 2, 
Bodatkowi skejterzy: 8 || | Karty pamięci 
MB, modemu USB 


lony 
awk 3 na 

PlayStation 2 

jest wspaniały. 
Czas Poznać jego 
mniejszego brata 

na | 2IEJ/=5 ALION. Jak 

twórcy poradzili 

SODIE z ograni- 

czeniami narzu=- 


conymi przez 
Sprzęt « 


J 


wydanie na PSX*a reżśńtija się bladziutko 


TONY SS na GBA! 


Tony Hawk's Pro Skater 2 na Game- 
Boya Advance to w dalszym ciągu jed- 
na z najlepszych gier, w jakie gramy na 
przenośnej superkonsolce. 


| mz sean mistrzestwa, | Jej autorzy, zespół Vicarious Visions, 


ji| odpowiadają też za przeniesienie kolej- 
biównnai najdłuższe kombo z tików III nej części na malutki ekranik. Wiado- | 8 


mo już, że będzie przynajmniej sześć 
plansz (w tym Los Angeles, Tokio, Lotnisko i Odlewnia], upragniona opcja 
tworzenia własnego zawodnika, a tak- 
- mm o obsługa kabelka Link i możliwość 
> zabawy w cztery osoby jednocześnie! 
Autorzy zapowiadają lepszą grafikę 
otoczenia i pięknie przygotowane po- 
stacie skejterów, a także revert przy 
lądowaniu, znany z wersji na duże kon- 
sole. Nie możemy się już doczekać - 
gra ukaże się wiosną. 


L SE] ele 


się trzeciej części Tony Hawić 


wypada ona całkiem 


| ierwsza część na GBC 
| zawiodła na całej linii — 
| zamiast wykonywania 
trików, braliśmy udział 

w wyścigu. Druga gra z serii była cał- 
kiem interesująca, ale zbyt ogra- 
niczona. Trzecia jest już dzie- 

łem innego zespołu auto- 

rów. Dopiero ta jest 

wystarczająco roz- 


budowana. 
Mamy do dys- s 3 
ic: a: We wszystkich wersjach gry widzimy. 
SIEELUZWECZOWAIYWEJCJI 
nastu za- E same WS! n rownowagi 
wodni- i dziewięć poziomów naszpikowanych | 


Tokio, Los Angeles i inne - to niby te 
z wersji na duże konsole, ale tak napraw- 


mi. Na szczęście są dobrze zaprojekto- 


lub prawej strony, da się wjechać 
na płaszczyznę wyżej lub niżej. 


bę punktów, znajdujemy kasetę lub 
skaczemy nad jakimś obiektem. 


w ten sposób mnóstwo punktów. 


na GBC. W swojej klasie — zwycięzca. 


SE ELEDWEWIENSEUZUWEKLUEELOIEULU 
jest o wiele łatwiejsze niż w rzeczywistości 


skoczniami i rurkami. Poziomy - Paryż, | 


dę nie mają wiele wspólnego z oryginała- | 


wane i ładne, a do tego rozbudowane | 
- gdy dojeżdżamy do końca z lewej | 


Rozgrywka jest taka jak w in- | 
nych wersjach: na każdym pozio- | 
mie mamy do wykonania zadania, | 
na przykład zdobywamy pewną licz- | 


Gra jest trudna. Ślizgając się na rurkach, | 
widzimy linię, dzięki której balansujemy | 
ciałem zawodnika. Ważne jest umiejętne | 
łączenie skoków i ślizgów. Zdobywamy | 


Grafika spełnia swoje zadanie. Postacie | 
i tła są tak dobre, jak to tylko możliwe | 


„JJ kansole 


PlayStation.2 
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szystkie sfery 
ym sportem 
przyszłości stały ścigi niezwy- 
kłych pojazdów. Wykorzystując techno- 
logię antygrawitacyjną, inżynierowie 
stworzyli statki, które śmigając po spe- 


cjalnych trasach, osiągają nieprawdo- 
podobną prędkość. Ich piloci zrzeszeni 
są w Federacji organizującej wyścigi. 
Kolejna edycja zawodów nosi numer 


F9000. Poprzednie odniosły wielki suk- 


ces I między innymi-dlatego zde. 
no się kontynuować rozgrywki. — 
Wyścigi są śmiertelnie niebezpieczn 
- statki osiąga ą 

żej 2000 


O jone - piloci ostrzeliwują 
'oni wszelkiego rodzaju. To nie 
port dla słabych duchem. Do od- 


niesienia zwycięstwa w tej szalonej jeź- 


dzie niezbędne są stalowe nerwy i bły- 
skawiczny refleks. Chwila wahania gro- 
zi w najlepszym razie lądowaniem na 
jednej z otaczających tor band. 

WipEout Fusion to czwarta część popu- 
larnej serii, której początki związane są 


ó 


na zawsze z narodzinami konsoli Play- 
Station. Od czasu gdy na PS one ukaza- 
ła się ich poprzednia, trzecia część, wie- 
le się zmieniło. Przede wszystkim konty- 


nuacja gry trafiła na PlaySt 


wpływ miały tylko cztery czynniki, o tyle 
teraz jest ich łącznie ponad 20. 

ALIELWACEWUC także samych zespo- 
łów. Niektóre. zniknęły, inne zostały wy- 


- kupione przez korporacje i „zmieniły 
óż 


swe nazwy. Pojazdy rad 
się od ach - Ą in 


acja 
ściwą tylko dla siebie bi 
o potężnej mocy. Moż 
wiek - na przykł 
jące pojazdy p 
czym wirusem, 


śnodki 
KACH WYP! 


iany nie ominęły także architektury 
ów. Każdy z nich ma kilka warian- 
ów. Poza tym, oprócz standardowych 
bronią i przyspieszeniem uaktyw- 
jących się, gdy nad nimi przelatuje- 
ny, pojawiły się teraz przełączniki akty- 
ce specjalne wydarzenia na torze. 
)dują one na przykład uniesienie 
bu zwodzonego lub podniesienie 
trasy, pod którą ukryty jest 
Nowością są także pola, które 
zucają nas na... tor znajdujący się 
naszymi głowami! 
Jeśli dobrze rozglądamy się na wszyst- 
kie strony, znajdujemy wiele tajnych 


razem. Przygrywają nam między inny- 
mi Utah Saints, Orbital oraz Luke Sla- 
ter. Muzyka przypomina ścieżkę dźwię- 
kową z WipEouta 2097 - i bardzo do- 
brze, bo właśnie w tamtej grze była 
ona najlepsza. 


przesmyków i skrótów. Autorzy wyka- 
zali dużą pomysłowość - trasy są cie- 
kawe i skomplikowane. Aby odkryć 
wszystko, co twórcy gry mają nam do 
zaoferowania, kończymy każdy wyścig 
na pierwszym miejscu i wygrywamy 
wszystkie ligi. Przy tym 
pamiętamy, że teraz 
oprócz naszej pozycji 
na mecie liczy się także 
liczba _ zniszczonych 
przeciwników. 

Grafika jest przepiękna. 
Animacja osiąga 60 
klatek na sekundę, dzię- 
ki czemu na ekranie 
oglądamy idealnie płyn- 
ny obraz bez żadnych 
zwolnień. Użyciu broni 
towarzyszą wspaniałe 
efekty specjalne - wy- 
buchy, błyski czy defor- 
macje toru, po którym przebiega po- 
tężna fala energii uszkadzająca wszyst- 
kie statki przeciwników. 

Już po jednym okrąże- 
b niu podłoże „Poknwąj 
jest osmalony 


WipEout Fusion to doskonała gra, God 
na swych kultowych poprzedni 


W pitsto| 
znacznie spada. E 
ko, ale nie zatrzym 
ga zniszczeniu. Jeś 
my więc do boksu. 


Wydawca: Smy_ 
Typ: wyścigi 
Gena: 223 zł 


Gdy rozpoczynamy zabawę, dysponuje- 
my podstawową wersją pojazdu. Na 
szczęście nasi przeciwnicy zawsze latają 
statkami na podobnym poziomie technolo- 
gicznym jak my. 


BD co łu chodzi: jako szalony pilot 
chwytamy za stery antygrawitacyjnego 
I Formuły 1i pędzimy do mety 


Tak, tak - ten czołg to ten sam Feisar, SĘ 
którego widzimy na poprzednim obrazku. 
Gdy podnosimy parametry pojazdu, zmie- 
nia się również jego wygląd. Topowe wer- 
sje wyglądają jak wozy pancerne. 


JA | Liczba teamów: 8 | 
| Branie. niszczące 
| Refleks: hiyskawiczny | 


Dual Shocka 2, 
pada negbon 


Ostrożnie dysponujemy funduszami. 
Staramy się dostosować bolid do nasze- 
go stylu jazdy. Jedni preferują statki 
szybkie i trudne do sterowania, inni prze- 
ciwnie: wolniejsze, ale zwrotniejsze. 


Muzyka, grafika, szybkość 
la wysoki stopi 


O TYN pO PA 
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KRWY 1 


czasem mówi się, że 
nie ma gier idealnych. 
Teraz jednak, kiedy 
znmy już Advance 
Weirs, sami nie wiemy, 
(4 to jeszcze brawcdce 


trategia turowa na przenośną konso- L4 


lę? Do tej pory tylko się krzywiliśmy, 
myśląc już o stu oddzielnych okien- 
kach tekstowych, trudnościach z za- 
4 znaczaniem swojego oddziału i przesu- 

waniem mapy. Jednak jedno spojrzenie na Advan- 


, ce Wars i jedna wygrana bitwa przekonują nas, 


-_ że ta gra to nie biedny kuzyn pecetowych przebo- 


jów. To prawdziwa, wspaniała, wciągająca strate- * 


gia turowa. Wydana na przenośną konsolę! 


Nigdy przedtem nie graliśmy w strategie? Nie 


ma problemu. Nawet jeśli do tej pory skakaliśmy 
po muchomorkach i zbieraliśmy gwiazdki, po 


R 


sę 


przejściu niezwykle rozbudowanego wprowadze- 
nia staniemy się dobrymi strategami. Nie próbuj- 
my go omijać - bez niego nie damy sobie rady 
z planowaniem. Nie liczmy jednak na to, że po- 
ziom inteligencji przeciwnika pozostanie taki, jak 
w pierwszych walkach. O ile z początku wygrywa- 
my z łatwością, o tyle kolejne potyczki przypomi- 
nają walkę z młodszymi braćmi Napoleona. 

Planując potyczkę, pamiętamy, że jednostki róż- 
nią się między sobą, i to w znacznie. Jeśli mamy 
do dyspozycji tylko piechotę, a wróg jednostki 
zmechanizowane — nie będzie łatwo. Nie wszyst- 
ko jednak stracone. W takich sytuacjach wykorzy- 
stujemy ukształtowanie terenu! To podstawowa 
taktyka walki. Piechota na transporterach błyska- 
wicznie dociera do bazy wroga. Zdolności obron- 


na koledze. Pamiętamy o włożeniu świe- 
żych baterii - podczas walki z żywym prze- 
ciwnikiem nie da się zapisać rozgrywki. 
Dla prawdziwych maniaków strategii prze- 
 znaczony jest edytor do tworzenia wła- 
snych map. Jeśli chcemy, wysyłamy ją póź- 
niej do znajomego za pomocą kabelka, po- 
zwalamy mu nauczyć się jej na pamięć, Pog 
czym... roznosimy go na nich w pył. 
_ Co jednak zrobić, gdy nie znamy innych po- 
_ siadaczy GBA w okolicy, a chcemy ką 
*, znajomymi? Grę wieloosobową toczymy na 

j|_ jednej konsolce, przekazując ją sobie z rąk 
| do rąk po każdej turze. 
Mimo że Advance Wars to jedna z najbar- 
dziej skomplikowanych.gier na GBA, nie ma 
problemów z kontrolowaniem przebiegu 
wydarzeń na ekranie. Pojazdy są przedsta. 
wione w sposób kreskówkowy, a walka to- 
czyśsię:na planszy podzielo- 
nej na równE*pola. Bezpo- 
średnie starcie dwóch jed- | 
nostek jest animowane. | 
Wszystko wygląda ładnie 
i czytelnie - nie gubimy się 
na planszy. 
Advance Wars to wspania- 
ła gra. Jedna z tych, dla 
których warto kupić Game- 
Boya Advance. Niech to 
wystarczy | Wam za całą re- 


ne piechurów są jednak niewielkie 
- zawsze powinna towarzyszyć 
im ciężka artyleria. 

Ponad sto misji, jakie na nas 
dir czekają, zapewnia wiele godzin 
i znakomitej zabawy. Na szczę- 

gł ście stan gry zapisujemy w do- | 
wolnym momencie. Nie robimy 
tego jednak zbyt często. Lepiej 
zostawić sobie furtkę na wypa- 
dek, gdyby nasze śmiałe plany 
rd! okazały się całkowicie przewidy- 
aj = walne dla komputerowego prze- 
ciwnika. A mamy tylko jeden zapis! 
Nawet gdy dorównujemy już najlepszym dowódcom, 
przydaje się wynajęcie wprawionego w bojach woja- 
ka, aby komenderował naszą armią. Każdy z najem- 
ników ma charakteryzujące go cechy szczególne: 
statki jednego poruszają się dalej niż wszystkie inne, 
drugi ma doskonałe czołgi i inne machiny wojenne, 
a zasięg pocisków trzeciego jest większy niż u prze- 
ciwników. Dodatkowo każdy z dowódców ma spe- 
cjalną zdolność przydatną na polu walki — na przy- jm. o Rik pam 
kład reperowanie uszkodzonych jednostek. Wyko- - Wydawca: Nintendo 
rzystanie tych możliwości to druga ważna sprawa Typ: strategia turowa 
przy planowaniu potyczek. Ale nie wszyscy dowódcy 
są dostępni od początku. Aby ich wynająć, przecho- 
dzimy określone misje z jak najwyższymi ocenami al- 
bo... pokonujemy ich na polu walki. 
Wiele map jest ukrytych — kupujemy je za monety zdo- 
bywane po każdej potyczce. Ile zarabiamy, zależy od 
rozmiarów naszego sukcesu. Im szybciej i skuteczniej 
niszczymy wroga, tym wyższa jest nagroda. SM 
Poza przechodzeniem kolejnych misji i zdobywa- f : Liczba misji: * 
niem stopni mierzymy się też z komputerem w loso- | Liczba afierów: 
wej misji. Taka potyczka budzi w nas bojowego du- j 
cha! Jeśli jednak komputer nie jest już dla nas odpo- 
wiednim przeciwnikiem, zapraszamy do gry znajo- 
mych. Da się grać, używając jednego kartridża z grą 
albo wielu. W tym drugim wypadku walczymy na 
każdej z map znanych nam z gry jednoosobowej. 
Nadarza się wtedy okazja, by przetestować tę feno- 
menalną, tak zabójczą dla komputera strategię 


Key 
> bę 
"BA 


(| © co tu chodzi: wspinamy się po 
szczeblach wojskowej kariery, prowadząc 
aj 


kabelka do 
łączenia konsol 


Doe walki przeciwko dermonom 
staje potomek legendarnego 
rycerza. Czasy się jednak 
zmieniły i miecz nie jest już 
główna) dwión łowcy Po>worów 
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ź | ' z etapów. Dzięki niemu 
zmieniamy się w Alastora 

i pokonujemy 
najtrudniejszych wrogów, 
nie dostając nawet zadyszki. 


Emo: Bioruna 
Ą ziem go (a raczej 


„Płonące Rękawice 
Zdobyć je trudno, ale warto 
- ich założenie zmienia 

| Dantego w Ifrita. 

_ Sprawdzają się równie 
dobrze w walkach 

z bossami, co z mniejszymi 
wrogami. Dobre w zwarciu. 


Pistciety > 
Dante zaczyna swoją 
przygodę z mieczem, ale nie 
tylko - wyposażony jest 
również w dwa pistolety 
Pv. dużego kalibru. 
pa Gdy wróg jest 
daleko, dzięki 
tym pistoletom 
pokonujemy go bez 
narażania własnej 
cennej skóry. 


Bhtdun 
r Doskonały środek na 
"| większe skupiska 
przeciwników, ale trochę za 
wolno się przeładowuje. 
Nadrabia to wielką siłą 
ognia. Jednak wygląda 
dużo mniej efektownie 
niż pistolety, a przecież 
styl też się liczy! 


Rqączna wyrzutnia 


WSA. orańatów 
) Prawdziwa potęga, 
» t -. doskonale sprawdza 


» się w każdej walce, 
oczywiście zwłaszcza 

podczas potyczek 

z bossami. Z czymś takim 

nie wstyd się pokazać. 


(w on nas znajduje) w jednym 


- 


Po przemianie w demona Dante zaczyna 
konkretnie naparzać 


O RZA 


AG Z 


Devil May Cry wcielamy 
się w Dantego, pół-czło- 
wieka, półzdiabła, syna 
słynnego rycerza Spar- 
dy, który przed dwoma 
tysiącami lat pokonał potężnego demo- 
na. Demon jednak powraca, a jedyna oso- 
ba, która jest w stanie go powstrzymać, 
to właśnie Dante. 

Fabuła nie jest najmocniejszą stroną tej 
gry. Utarte schematy, banalne opowieści 
6 panu ciemności, który tysiące lat po 
swojej śmierci powraca do świata ży- 
wych - widzieliśmy to już w niezliczonych 


grach. Na szczęście na tym wtórność . 
Devil May Cry się kończy — zostajemy - 


wciągnięci w fantastyczną zabawę, od 
której nie sposób się oderwać. 

Podstawowym atutem Devil May Gry jest 
rewelacyjna grafika. W wielu miejscach 
po skończonej walce po prostu stoimy 
i podziwiamy piękne pomieszczenia. A wy- 
obraźnia autorów zdaje się nie mieć gra- 
nic. Akcja zaczyna się w średniowiecznym 
zamczysku, potem zwiedzamy między in- 


nymi gigantyczny kościół z pięknymi witra- © 


żami i zatopiony statek piracki. 

Devil May Cry urzeka nie tylko pięknym 
wykonaniem. Styl rozgrywki przywodzi na 
myśl klasyczne dwuwymiarowe zręczno- 
ściówki, w które graliśmy jeszcze na auto- 
matach stojących w przejściach podziem- 
nych. Olbrzymie znaczenie ma doskonale 
zaprojektowany system sterowania. Jeśli 
nie radzimy sobie z wyprowadzaniem se- 
kwencji ciosów za pomocą miecza czy też 
boli nas już kciuk od nieustannego używa- 
nia przycisku strzału, zmieniamy poziom 
trudności na łatwiejszy. 

Ciekawym rozwiązaniem jest fakt, że 
pierwszą misję przechodzimy zawsze na 
domyślnym, średnim poziomie trudno- 
ści. Dopiero kiedy nie radzimy sobie na 


"NE , 


nim wystarczająco dobrze, gra su- 
geruje nam zmianę stopnia 
trudności na niższy. Dzięki te- 
mu cieszą się nią zarówno 
osoby doświadczone, jak 

i te trochę mniej. 

Devil May Cry nie jest 
jednak grą dla dzieci. 

Już sama stylistyka, 
przywodząca na myśl 
stare horrory, zniechęca 
niektórych do zabawy. Dalej 


: Dante strzela z pistoletów w.stylu 
Z filmów Johna Woo 
NE A Z 


RE 


jest coraz straszniej. Bryzgająca na 
wszystkie strony krew, niesamowite i prze- 
rażające potwory - Devil May Cry to roz- 
rywka dla ludzi o mocnych nerwach. 
Dante broni się przed atakami wrogów 
nie tylko za pomocą staromodnego mie- 
cza, ale również nowszych zdobyczy tech- 
niki - zgodnie z najnowszymi trendami 
nasz bohater uzbrojony jest w dwa po- 
tężne pistolety, z których pruje 

z prędkością godną podziwu. 
Przy tym Dante nigdy 
nie zmienia ma- 
gazynków 


w swoich armatach. Cały pomysł z bronią 
palną dobrze sprawdza się w przyjętej 
przez autorów mocno nierealnej i baśnio- * 
wej konwencji. Z czasem zmieniamy pi- 
stolety na mocniejsze wynalazki, zdoby- 
wamy też lepszą broń białą. Niektóre 
znaleziska pozwalają Dantemu na 
uwolnienie mocy diabła, dzięki któ- 

rym uderzamy i strzelamy znacz- 

nie potężniej niż w normalnym 
trybie. To przydaje się 
A zwłaszcza podczas walk 


prawdę 
wrogami. 
Dante zasila swoją 
moc i rozwija zdol- 
ności, wykorzystu- 
jąc zostające po 
każdym zabitym 
wrogu czerwone 
kulki. W zamian za 


nie uczymy się no- 
wych ciosów i kombina- 
P cji, jak również odnawia- 


my energię bohatera. Roz- 
wój Dantego to dobre roz- 


„ wiązanie — dzięki nie- 


mu wciąż odkrywamy 

coś nowego i nie zauważamy 
płytkości gry, której całą istotą 
„ / jest bieganie po pomieszcze- 
niach połączone z rozstrze- 
liwaniem i szlachtowa- 
niem kolejnych przeciwni 


Św $ k j ków, odradzających się 


w nieskończoność. 


R 


czenie, poza oprawą graficz- 
ną, ma również muzyka. Łu- 
dząco spokojny i kojący śpiew 
chóralny przeplatany z ostry- 
mi kawałkami sprawia, że na- 
pięcie nie opuszcza nas ani 
na sekundę. 

Oczywiście Devil May Gry nie 
jest pozbawiony wad. Najbar- 


błędem jest animacja bohate- 
ra. Gdy Dante chodzi lub pod- 
skakuje, wszystko wygląda 


biegnie, robi to niczym w zwol- 
nionym tempie. Na szczęście 
w końcu jakoś się do tego 
przyzwyczajamy, ale dziwi 


Jak okazało się po ekshumacji, Ikar nie używał 
kremu podczas lotu PAR 
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z bossami, którzy są na- * 
trudnymi ==, 


/m 


Dla atmosfery gry duże zna- / 


dziej rzucającym się w Oczy * pante potrafi posługiwać się bronią białą, . 


jeszcze w porządku, ale gdy Nie zmienia to werdyktu: Devil May Cry to 


fakt, że autorzy ka sprawia, że nie sposób 


Dante nie zwolennikiem równych szans. 
Zemsta ma swoje prawa! 


Oto jeden ze ciosów nadziewających 


<Ce<t— 


Ganieć dane 


Autorzy mają słabość do pokazywania 
wyrafinowanych scen śmierci. 


7 wroga na miecz 
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nie zaprojektowali prawidłowo jednego 
z podstawowych ruchów postaci. Tym 
bardziej że wszystkie inne czynności 
Dante wykonuje poprawnie. 

Druga, znacznie poważniejsza wada, to 
sposób pokazywania gry. Dla oddania gra- 
ficznego przepychu wszystkie pomieszcze- 
nia oglądamy z nieruchomych kamer podą- 
żających przez jakiś czas za Dantem. Cza- 
sami umieszczone są w tak idiotycznych 
miejscach, że na dobrą sprawę nie wiemy, 
gdzie jesteśmy. Z drugiej strony jednak roz- 
wiązanie to daje niepowtarzalne możliwo- 
ści wyreżyserowania niektórych ujęć: kul- 
minacją jest scena ucieczki przed gigan- 
tycznym potworem. Oglądamy ją z kamery 
przesuwającej się przed bohaterem, poka- 
zującej na pierwszym planie Dantego, a na 
drugim jego prześladowcę. Jednak nad 
wieloma ujęciami, zwłaszcza na początku, 
autorzy powinni popracować. 


Dante już w intrze zostaje przebity na 
_ wylot swoim własnym mieczem. 
Ale na potomka demona to za mało. 


_ Wrogie siły nie ustają jednak w próbach. 
__ Obejrzenie obrazu w jednej z sal kończy 
__ się kolejnym szaszłykowaniem Dantego. 


med dm 


Nosił wilk razy kilka, ponieśli i wilka. 
Z dużą ulgą patrzymy, jak w końcu ktoś 
inny zostaje czymś przeszyty na wylot. 


KO a żpcź zka magią Ś 
IN e" |." 


i 


wielka gra. Pomysły sięgające 
korzeni gier komputerowych 
plus bliskie ideałowi wykona- 
nie techniczne - ta mieszan- 


oderwać się od pada. Grać, 
grać i jeszcze raz grać! 


Gapcom 
zręcznościowa 
269 złotych 


wkraczamy io 
ponurego średniowiecznego zamczyska 
i rozwalamy potwory z sennego koszmaru 


karty pamięci 
B MB, efektu | 
|. wstrząsów pada 
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Europa:USA 1:0! 


Gdy Sega zakomunikowała, że wycofuje s się ż produkcji Dreamcasta, a sko | 
rzeniu gier na różne platformy, wśród użytkowników jej darsgli wyl. 
Czy na opuszczoną platformę ukażą się jeszcze ja- 

kieś gry? Mimo uspokajających wypowiedzi sze- | 

fów Sega America i Sega Europe, gracze pozosta: | 

li czujni. Jak się okazuje słusznie - w Ameryce 

Shenmue Il w ogóle nie pojawi się w wersji na 

Dreamcasta. Zamiast tego gra zostanie przenie- 

siona na Xboxa. Kolejne części serii także będą 

wydawane na tę konsolę. Choć ten jeden jedyny 

raz mamy przewagę nad Amerykanami, którzy 

w akcie desperacji sprowadzają europejską wer- 

sję za ponad 100 dolarów, wygrażając Sedze pię- 


oka : 
KO! BINY Póz | 


ońcówka pierwszej części tej 
epickiej opowieści pozostawiła 
nas w niepewności. RE wsiadł 
na statek i odpły- — <= 

nął do Hongkongu $%,, 

w poszukiwaniu =<S% 


z nich to zwykli przechodnie, którzy nie 
odgrywają żadnej roli. Oczywiście toczy- 
my też walki. Bójka w barze należy do 


mordercy ojca - tajemni- | 
| czego Chińczyka. Druga 
część rozpoczyna się tam, 
| gdzie zakończyła się pierw- 
| sza. Oto Ryo - chłopak 
z małego miasteczka - przy- 
bywa do gigantycznej me- 
| tropolii, w której noc roz- 
_ świetlają neony. Poznaje no- 
_ wych przyjaciół i toczy walki 

z wrogami. Czy tym razem 
uda mu się odkryć zagadkę? 

| To zależy już tylko od nas. 


Ryo włóczy się po mieście, rozmawia 
| z napotkanymi postaciami i wypełnia za- 
| dania. Miasto żyje swoim życiem. Na uli- 
/ cach OJEJ nas Mum ludzi. Większość 


tych bardziej efektownych i przypomina 
film kung-fu rodem z Hongkongu. 

W czasie gry Ryo uczy się nowych ciosów 

ułatwiających walkę z wrogami. Innym mi- 

0. _ łym dodatkiem do spacerów 

na po mieście są znane z po- 

przedniej części sekwencje 

zwane Quick Time Events. 

Widzimy animowaną scen- 

kę (na przykład pościg za zło- 

dziejem), a nasze zadanie 

polega na błyskawicznym 

powtarzaniu komend, które 

pojawiają się na ekranie. Je- 

żeli naciskamy na czas od- 

powiednie przyciski, Ryo ra- 

dzi sobie z przeszkodami 

stojącymi na jego drodze: 

na przykład przeskakuje nad 


rzuconym w jego stronę pu- 


ściami. A na oficjalnej stronie serii [www.shen- 


mue.com] gości wita takie oto okienko... 


dłem czy omija wychodzącą zza rogu ko- 
bietę. Jeśli coś idzie źle, nasz bohater 
wpada na kobiecinę, co go oczywiście spo- 
walnia. Takich momentów jest mnóstwo. 

Sega pozostawiła dający maksimum swo- 
body system sterowania, dodając kilka no- 
wych smaczków i eliminując niedociągnię- 
cia. Istotnym dodatkiem jest automatycz- 
na mapa. PLAY z ulgą wita opcję sterowa- 


nia upływem czasu. W grze 

wiele wydarzeń rozgrywa się | 

w określonych godzinach. Na | 

ekranie bezustannie upływa 

czas - jak w życiu. W po- 

przedniej części gry zmusza- 

ło nas to do niepotrzebnych 

wędrówek po mieście 

w oczekiwaniu na konkretną 

godzinę. Teraz sami wybiera- 

my odpowiedni czas i przy- 

śpieszamy grę. 

Shenmue Il robi na nas 

ogromne wrażenie. Słyszy- 

my znakomitą muzykę, a gra- 

fika wygląda równie dobrze, > 
jak w poprzedniej części. Miejscami na- 
wet lepiej! Twarze bohaterów są jeszcze 
bardziej szczegółowe niż poprzednio, 
a ich ruchy wyglądają realistycznie. Nie 


ma wątpliwości, że to jedna z najpiękniej- 
szych gier na Dreamcasta. 

Niestety, decyzja o wstrzymaniu produkcji 
konsoli odbiła się na inwestycjach Segi. 
Firma pozostawiła japońskie głosy posta- 
ci, tylko napisy są po angielsku. W pierw- 
szej części anglojęzyczne głosy podkładali 
aktorzy i wywiązali się ze swojej pracy na 
piątkę. Jednak Shenmue II to i tak bardzo | 


dobra gra. Historia Ryo nie zostaje zakoń- 
czona, tajemnica się nie wyjaśnia. Opo- 
wieść trwa dalej - rozwinie się w Shen- 
muze lll. Ale Dreamcast już jej nie pozna... 


m tu chodzi: rozwiać tajemnicę | 
| | śmierci ojca, przeżyć w wielkim mieście 
| U liznąć trochę światła 


o raz kolejny wcielamy 
się w rolę Raziela, po- 
tężnego "wampira, 
którego przeszłość 
i przyszłość są tak 
skomplikowane, że nikt ich nie rozumie. 
Nawet on sam. 
Raziel urodził się jako człowiek. Był jed- 
nym z Serafamów — szlachetnych pa- 
ladynów walczących z trapiącą krainę 
Nosgoth plagą wampiryzmu. Gdy Sera- 


„ famowie przegrali bohaterską walkę, 


ostatni z wampirów, Kain, zamienił 
ich w swoich pierwszych, najpotęż- 
niejszych synów. Jednym z nich był 
Raziel. Jako pułkownik Kaina służył 
mu wiernie, lecz gdy prześcignął swe- 
go władcę w rozwoju (nie dało się tego 
ukryć - wyrosły mu efektowne skrzy- 
dła), został ukarany. Okrutny Kain ska- 
zał go na tysiącletnią męczarnię na 
skraju wymiarów. Raziel został jednak 
przywrócony do nieżycia przez tajem- 
niczego Starszego Boga. Jego pościg 
za Kainem trwa. 

W grze nadal rozwiązujemy zagadki, 
walczymy, rozwijamy moce i oglądamy 
wspaniałe przerywniki dotyczące zawi- 
łej historii krainy Nosgoth, Raziela i Ka- 
ina. Nasz bohater to postać tragiczna. 


. Chłopaki, dymią się wam plecy! Ten zielony kolor: 
oznacza pewnie chorobę = czyżby zapalenie płuc? 


ny nienawidzi wampirów, 
ale będąc jednym z nich, 
usiłuje je zrozumieć. 
Motywem przewodnim 
jest historia Soul Reavera, 
tajemniczego miecza Ra- 
ziela. Nasz bohater nie 
zdobywa już nowych umie- 
jętności - od początku 
umie chodzić po niektó- 
rych ścianach, pływać, 
a w świecie duchowym 
przenika przez kraty. Roz- 
wija się natomiast jego 
miecz. W specjalnych kuź- 
niach nadajemy mu moce żywiołów - 
ciemności, światła, powietrza i ognia. 
Dzięki temu otwieramy zamknięte wrota 
i rozwiązujemy zagadki. Do uruchamia- 
nia kolejnych kuźni konieczne są rozwija- 
ne w czasie gry moce miecza. 

Na drodze spotykamy wielu przeciwni- 
ków, zarówno ludzi, jak i potwory. Wyko- 
rzystujemy wygodny system  auto- 
matycznego celowania - naciskając je- 
den przycisk, zwracamy Raziela w stronę 
wroga, innym z łatwością unikamy 
ataków, a pozostałymi zadajemy 
ciosy. Soul Reaver to zachłanna 
broń pożerająca każdą duszę. Gdy 
korzystamy z niego za często, 
wsysa i naszą, dlatego posługuje- 
my się też zwykłym orężem. 

Soul Reaver 2 ma ładną grafikę. 
Ciemne, nasycone barwy budują 
mroczny nastrój. Efekty pogodo- 
we, zwłaszcza burza, wyglądają 
doskonale. Świetne są również 
twarze bohaterów zaludniają- 


Rozrywają go wewnętrz- 
ne dylematy: z jednej stro- 
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Cały czas 
porusza- 
my się 
mniej wię- 

cej po tej sa- 

mej okolicy. Po- 
dróżujemy także 
w czasie. Dzięki 
temu dostajemy 
się w różne miej- 
sca: na przykład 
przejście, które teraz 
jest zawalone i niedo- 
stępne, w przeszłości 
staje otworem. ! 
Podczas gry słyszymy głosy - 
aktorów, którzy wcielali się 
wcześniej w role Raziela, Ka- 
ina i Moebiusa. To prawdziwi 
zawodowcy. lch kwestie poma- 
gają zrozumieć fabułę, więc znajo- 
mość angielskiego się przydaje. 
Soul Reaver 2 jest ciekawy, 
zwłaszcza dla miłośników serii. 
Innym graczom też się podoba, 
ale bez znajomości historii kra- 
iny Nosgoth trudno zrozumieć, 
o co w tym wszystkim chodzi. 


Sadie mnagznpw.- - 


cych Nosgoth. Do tworzenia Mo), 
przerywników filmowych wyko- A . ń 
rzystano program gry. Zapew- waż y ę 
nia on dokładną synchronizację Fo A Ri" Fb 4 ! 
wypowiadanych przez postać ' Raziel stracił skrzydła, ale ich szczątki wykorzystuje 4,5 a" Ad 
kwestii z ruchem jej ust. do szykowania na małych odległościach p%- zędiań 

SB Ks" 


Stan gry zapisujemy tylko przy takich 
specjalnych obeliskach. 
Zapamiętujemy, gdzie się znajdują 

i wracamy do nich w dowolnej chwili 


Żywioły to nasze klucze służące 

do otwierania kolejnych zamkniętych 

drzwi. Na zamku zawsze znajdujemy 
> oznaczenie, jaki żywioł go otwiera 


| rlzzilggą 


— Fanatyczni wojownicy 
„tylko ludźmi, bywają 


Ź 


( 


i 
i 
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i 
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O co tu chodzi: jako wampir Raziel 
szukamy zemsty. Przemierzamy czas 


przestrzeń, pożerając dusze wrogów 


Na naszej drodze znajdujemy dziwne 
fontanny. To ujścia mocy żywiołów. 
Gdy używamy na nich Soul Reavera, 
nasz miecz przyjmuje daną moc 


( maż 6 FP ki. A m A 


Menu Raziela jest nietypowe. Żywi się 
duszami, które zasysa jak odkurzacz. 
Uważamy, by nas ktoś nie przyłapał na 
wsysaniu: wampir jest wtedy bezbronny 


"Inne wersje 
PC 


Serafamów, choć są 
iebezpieczni ' Kosole znowu prześcignęły pecety. Komputero- 

a wa wersja Soul Reavera 2 jest gorsza od tej na 
PlayStation 2. Grafiki nie poprawiono. Nawet 
gdy uruchamiamy grę w najwyższej rozdzielczo 
ści, różnice są niemal niezauważalne. Na począt- 
ku sterowanie sprawia nam spore problemy. 
Najwygodniej jest korzystać z samej klawiatury, 
ale to nie to samo co wygodny dżojpad. Dlatego 
jeśli mamy konsolę i peceta, rozsądniejsze wyda: 
je się kupno wersji przeznaczonej na PlaySta" 
tion 2. Zaletą wersji komputerowej jest oczywi- 
ście niższa cena, ale kryje się tu pewna pułapka: 
otóż Soul Reaver 2 wymaga naprawdę potężne- 
go peceta za wiele tysięcy złotych, na którym 
zaledwie dorównuje urodą wersji konsolowej! 
Gra działa również na słabszych maszynach, ale 
wtedy nie ma porównania do stabilnie działającej 
i bardzo ładnej wersji na PlayStation 2. 


1 UŻYWA 
2 jj | karty pamięci 
wampirza jj | 8 MB, efektu 


wstrząsów pada 
Nual Shock 2 


i 
| 


wampirzej Zemsty. Jest słona — ta | 


m—y. 4 


—ma Atutem Evil 
”7// _ Twina jest orygi- 
nalny wątek fabu- 
larny. Poznajemy 
go ze wstawek fil- 
mowych, które wraz 
f z doskonałą muzyką 


CYPRIEN'S CHRONICLES 
| budują ciekawy nastrój 


Mały Cyprien LEK LEC 
pluszowych misiów i Ka s (A ad 
i dziecinnych zabaw. | k / podkreślają sarkastyczne 

komentarze bohatera. 

za karę zostaje ELETNJ 3 Trójwymiarowy świat gry jest 
do świata baśniowych i gc ć 3 ; A 4 ciekawy. Ruchoma kamera 
3 e NN ' BE / utrudnia orientację, ale zwiększa 
koszma rów ze NZ dynamikę. Sterowanie jest wygodne, choć 
PPN m » k; na PC irytuje nas poważny błąd: wciskając 


YSNEN nie cie p swych ies BONE pojawiającego 
- przypominają mu o dniu, się na nieodłącznej huś- 
w którym utracił rodziców. Gdy  tawce, zwiedzamy kolejne 
przyjaciele z sierocińca organi: wyspy. Skaczemy, wspi- 
zują mu przyjęcie z tej okazji, Cyp wścieka  namy się i poszukujemy 
się i zamyka w swym pokoju. Swą złość wy. sposobów na pokonanie 
ładowuje na gadającym pluszowym misiu, przeszkód. Fajnie lata się pa- 
ira stara > pode chłopca. Wtedy pierowym samolocikiem - cie- 
; Przy E *%.. szymy się wtedy bezkarnością 
i spokojnie atakujemy wrogów 
z dystansu. 

Na naszej drodze staje szereg dziw- 
nych stworów, z którymi rozprawia- 
my się za pomocą 


procy. Do wrogów (GEENAŹ 
NEM. --/W] 


strzelamy też w trybie zbliżenia, choć 
przydaje się on głównie do uruchamiania 
wysoko umieszczonych przełączników. 

Cyprien zbiera magiczne kule zmieniające 
N go w SuperCypa - bohatera, w którego 


wcielał się w podwórkowych zabawach.  ; pa 
SuperCyp jest wyjątkowo potężny. Lata-  ZNZSSZTESNNELEEZZELEGŁAH 
my wtedy w powietrzu, ciskamy bły- ź optymistycznie, kali iuszosteje 


skawice i ogniste kule. << sc” 
», » Esc, wadzie do menu 
| j „ i tracimy aktualny stan gry. 
f Spolszczenie i dynamiczna 
, gra aktorów wzmacniają 
CZ nastrój. Głosy dzieci brzmią 
4 jednak nienaturalnie, bo 
podłożyli je dorośli aktorzy. 
Mimo tych uwag, PLAY 
poleca Evil Twina. Ta 
świetna gra z do- 
pracowaną fabułą 
i oryginalną wizją 
świata bajek za- 
UE / F pewnia godzi- 
—— i 3. ? | ś ny doskonałej zabawy. 


4 Senne i rozmyte kształty to codziennoś 
| w tej oookowej krainie 


pojawia się mroczna sys która porywa Cy- 2 6 pm 
priena oraz jego przyjaciół do zwariowane- 43 k a „a5 A 
go świata Undabed. a ą e / ł 

Tą krainą tysiąca wysp włada bezwzględ- 
ny Mistrz. Mieszkańcy liczą, że Cyprien 
uwolni ich od ciemiężyciela. Bohater po- 


gra nie różni się niczym od wersji 
PR * ii * - > - a = na peceta. Na rynku konsol nie 

eyyei jj z dziadrewych aiz «sa i R: ; * SEA ŻE GR 5 || ©. było do tej pory wyraźnie zręcz- 
zmienia zdanie, dowiadując się, że impe- - > | < nościowej gry o tak mało rado- 
rator uwięził jego przyjaciół oraz misia. snym nastroju. Niestety również 


Kierując się wskazówkami niebieskiego w tej wersji wadą są źle dobrani 
— angielskojęzyczni - lektorzy. 


-Pierre splunął w rękawice, 
zatarł ręce i zmroził przeciwników 
spojrzeniem jak śniegi Quebecu. 
To będzie zacięty wyścig! 


2 
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m 


(Znane głosy z telewizora 


Autorzy SSX Tricky do sesji nagraniowej zaprosili znanych i lubianych aktorów 
/ i muzyków. W grze usłyszymy głosy Lucy Liu (skośnooki aniołek Charliego), Da- 

vida Arquette (szeryf Dewy z Krzyku) czy Olivera Platta. Są także Billy Zane, 
/ Patricia Velasquez, a nawet Macy Gray, która uwielbia gry wideo. Gdy zdoby- 

warmy kilka złotych medali w wyścigach, otwiera się specjalna opcja, w której 
oglądamy fragmenty sesji nagraniowych z aktorami. Fajna sprawa! 


(;> 


p 


ye” JR IB. 
| 48 komtycaj świetne gr | 
| £ hieswiertzmo 


pider-Man był pierwszym super- 
bohaterem firmującym grę, któ- 
ra okazała się całkiem udana. Te- 
raz dołącza do niego Batman nie- 
mal żywcem wyjęty z animowane- 
go serialu, który emitowała u nas nie- 
dawno telewizja Polsat. 
Jako nowy Batman z potężną klatą i pro- 
stokątną szczęką zastajemy wciągnięci 
w intrygę przygotowaną przez Jokera. 
Całość zawiera się w pięciu rozdziałach 
dzielących się na dodatkowe misje. Łącz- 
nie jest ich dziewiętnaście. 
Zarówno trójwymiarowa sylwetka Bat- 
mana, jak i wszystkie postacie przeciwni- 
ków oraz sojuszników są stylizowane na 
kreskówkę, dzięki czemu czujemy się, jak- 
byśmy oglądali film animowany. Cały czas 


nie opuszcza nas wraże- 
nie uczestniczenia w czymś 
więcej niż tylko grze z Batma- 
nem. Po prostu bierzemy 
udział w jednym z odcinków. 
Miasto Gotham oraz kolejne 
odwiedzane wnętrza mają inny 
nastrój i wyglądają Świetnie. 
Nawet płaszcz bohatera reali 
stycznie faluje i napina się pod- 
czas biegu. 

Akcję obserwujemy z dwóch 
perspektyw: albo zza pleców 
Batmana, albo też bezpośred- 
nio z jego oczu. Kontrolując sy- 
tuację zza pleców bohatera, bi- 
jemy się z przeciwnikami, zakuwamy po- 
konanych w kajdanki, szybujemy na roz- 
postartym płaszczu, używamy przedmio- 
tów, wchodzimy na drabiny i otwieramy 
drzwi. By skorzystać z gadżetów Batma- 


Z klon Miesamowitego Hulka jest 
pupilkiem Poison Ivy. 


na, przełączamy się na widok z oczu bo- 
hatera. Rzucamy wtedy batarangami wy- 
trącającymi broń przeciwnikom, wystrze- 
liwujemy batgrapple'a, który winduje nas 
w trudno dostępne miejsca i oplątujemy 
„wrogów siecią. Obydwa tryby zgrabnie 
się więc uzupełniają. 
Wady gry to frustrujące sterowanie 
oraz brak wskazówek co do wykonywa- 
nia kolejnych zadań. Fabuła jest liniowa 
i do zakończenia prowadzi właściwie ty|- 
ko jedna droga, ale czasami siękona 
gmatwa. Nieraz zastanawiamy się Więc, 
dokąd teraz zmierzać. 
Oprócz biegania po poziomach i bicia się 
z wrogami co jakiś czas zasiadamiy za ste- 
rami samochodu oraz samolotu Batma- 
na w prostych zręcznościówkaeh. 
Niestety sterując Batmanemi czasami 
lądujemy na krawędzi załamania nerwo- 
wego. Często skaczemy bowiem z jednej 
oddalonej platformy, na drugą. 
Wystarczy odrobinęj za późno 


| || Liczba graczy: 


Gry z komiksowymi 
bohaterami sq do 


kitu. Ale od reguły 
— |zdarzają się wyjatki 


JEDNA WIELKA ŚCIEMA 


Na początku gry wybieramy jasność 
ekranu. Na pierwszych poziomach... de- 
likatnie mówiąc nie do końca to wystar- 
cza. Oto scena z pierwszego rozdziału 
gry. Uwierzcie na słowo, że toczymy tu 
pojedynek z Jokerem. Stopień jasności 
jest ustawiony mniej więcej na środku 
zaproponowanej przez grę skali. 


nacisnąć przycisk odpowiadający za roz- 
postarcie peleryny bohatera, aby z inte- 
resującą nas krawędzią minąć się o włos 
i poszybować w dół — na spotkanie ze 
śmiercią. Ponieważ zaś specjalne punkty, | 
od których rozpoczynamy'zabawę po wy- | 
padku, porozrzucane są niezwykle rzad- 
ko — nieraz czeka nas ponowne przecho- 
dzenie połowy poziomu z powodu jednej 
niezwykle kosztownej pomyłki. A to bar- 
dzo irytuje. Przyznajemy, że gra jest faj- 
na, zawiera sporo świeżych pomysłów, 
ma dobrą grafikę i dźwięk. Jednak pro- 
blemy ze sterowaniem są dużą skazą na 
jej ogólnym wizerunku. 


Wydawca: Uli soft 
Tvp: zręcznościowa 


( BD co tu chodzi: jako najnowsze 
| weielenie Batmana z kreskówki stajemy 
naprzeciw Jokera, Mr. Freze'a i Poison Ivy 


efektu wstrząs | 
pada Dual Shock 2, | 
karty pamięci 


Liczba batdżetów: 11; 
Liczba rozdziałów: 6 | 


3 
Miłe przygody miłego chiopczyka 
w miłym świecie. Nawet wrogowie 
nie sq zbyt natarczywi. Co za nuda! 


- tam, gdzie ładnie wygląda i nikomu nie 
szkodzi. Chyba że cierpimy na naprawdę 
ostrą bezsenność. Pół godziny unoszenia się 
w powietrzu i słuchania „blip” po każdym zła- 


Kwiatuszek: Jaki śliczny! Zamiast WYNWAĆ 
chwast, WYKOpiĘ go i zasadzę w mojm ogrodku! 


hociaż książka o przygodach 

chłopca, który nie chciał doro- 

snąć, bawi dzieci już od wielu lat, 

to gra oparta na jej fabule przy- 

da się tylko dzieciom cierpiącym 

na bezsenność. Co prawda wygląda ona cał- 
kiem ładnie, ale i tak nie sposób przejść na- 
raz więcej niż trzy poziomy. Po tym czasie za- 
padamy w długi, zdrowy sen. Dlaczego? Ano 
dlatego, że Piotrusiowi brak pary. 
Biedaczek nie mo- 

że się nawet po- 


Kontakt, nowy komunikator, jest po to, abyś 
Ty i Twoi znajomi na całym świecie mogli się 
swobodnie porozumiewać. Kontakt sam 


panym piórku uśpi nas z pewnością. 


Lzy to skrzynka na JISty, czy też racz 


oryginalny lampion ogrodowy? 


kiedy idzie, to krokiem spacerowym. Kiedy 
unosi się w powietrzu i lata, to też raczej po- 
woli, bez wielkiego wysiłku, bez pośpiechu ła- 
piąc wszystkie wiszące piórka. 
Gra jest przeznaczona dla młodszych osób, 
więc poziom trudności nie powinien być wyso- 
ki. Jednak autorzy Piotrusia Pana posunęli się 
za daleko. Jeśli po każdym poziomie kupujemy 
serduszka odnawiające zdrowie i nie wcho- 
dzimy bezmyślnie na latające ryby, mewy i kol- 
czaste pędy - nie sposób przegrać. 
Zadania specjalne, które wyko- 
nuje Tink, są tak proste, że 
dajemy sobie z nimi radę 


CZES! 


alULUUJ, 


G, 


7 l, 
Czy Kto! 


5 Gi JUż mówił, 


zeza 


„ZE £ 


ULUŻG CZEPWONEYO KoJoNU CIĘ postarza” 


ze związanymi rękami. 
| Nawet najmłodsi nie lu- 
bią grać w kiepskie gry. 
ikt nie lubi. Dlatego nie 
owinniśmy rozważać 
kupna Petera Pana. Zo- 
stawmy ją na półce sklepowej 


| £ wPkontakt - 0 801 13 13 13 EJ] 


sprawdza - i natychmiast informuje - kto z kolosa dwa Ou LZS Jm AURAEA 
twoich przyjaciół jest akurat przy komputerze. | = 53 ach SMS-y 


Gdyby nie był - nie ma problemu, możesz 
do niego wysłać sms-a. Nie przeszkadza 


Kontakty Poczta  MojaiiP Mhelij SA 


o Ba ala kg Kontakt z : 
mu, że Olek albo Maggie używają innych z innymi 8 |E śni: | SĘ ki | 
komunikatorów - Kontakt dogada się z nimi. komunikatorami Dziewczyny 
Dzięki niemu, prześlesz Twoje ulubione pliki E : Praca 
o mega - rozmiarach, które nie przechodziły Ź Ania Rozmowa 

i j Jacek w czasie 

dotychczas pocztą elektroniczną. Ma także AZ rzeczywistym 
wiele innych korzyści, a wszystko po to, byś Ś mA. 
łatwo mógł „złapać ” nowy kontakt... $ aa, 
Wejdź w kontakt.wp.pll. Nowy komunikator Przesyłanie duże 


w Wirtualnej Polsce. 


mega plików 


wp.pl 


Wirtualna Polska 


Potrafi 


mówić 


drabinę... albo chociaż linkę. Proszę! 


zę, 
s] U 


anki (i fanów...] Marka 
Wahlberga musimy nie- S<<=z=====—l....F.. IF 
stety rozczarować. W grze 


Ej chłopaki, podrzućcie mi tu może jakąś 


Że też zdecydowałem się założyć ten 
idiotyczny biały kombinezon! 


(EAN wace 


|G<== Drabina jest wbudowana w ścianę. 


Już wiem, dlaczego nikt mi jej nie podał 


JĄ 


Meaipy, kaktusy i węże. To nie 
jest opis koszmuru ogrodnika. 


nie wcielamy się w tego przy- 

stojnego aktora. Powstała 
ona na motywach klasycznego filmu z lat 
sześćdziesiątych. Na piękną Helenę (Bon- 
ham-Carter) występującą w przeboju ki- 
nowym też więc nie popatrzymy. 
A czy w ogóle wolno nam powiedzieć, że 
ta gra ma — poza tytułem — coś wspólne- 
go z jakimkolwiek filmem? Drugie rozcza- 
rowanie - niestety nie. Jeśliby bowiem 
zamienić człekokształtne małpy na innych 
przeciwników, nikt nie zorientowałby się, 
co było inspiracją twórców. 


W grze sterujemy koleżką w bielutkim 
kombinezonie, zagubionym na planecie, 
gdzie ludzie robią za domowe zwierzątka. 
Po kolei poznajemy planetę małp - pusty- 
nię, miasto i inne ciekawe miejsca. Roz- 
grywka się jednak nie zmienia. Biegniemy 
w prawo, skaczemy po półkach skalnych 
i dachach domów, pokonujemy wrogów... 
albo i nie. Prawie każdego da się po pro- 
stu obejść, nie czyniąc mu krzywdy. Miłe? 
Nie. Kto chce spaceru, wychodzi na po- 
dwórko, a nie odpala konsólę i grę za sto 
kilkadziesiąt złotych. 

Oczywiście dla zwolenników konfrontacji 
jest to niezła zabawa. Tyle że niezbyt dłu- 
ga - na ukończenie gry wystarczają dwa 
wieczory z nawiązką. Czy warto więc się 
nią zainteresować? Jeśli znamy już 
wszystkie gry tego typu i musimy, po pro- 


Tak wiaśnie wygląda słynna 
planetu muaip. Przynajmniej 
według twórców tej gry 


W Angjllii Cubix jest znaną, 
fajną kreskówką. U nas 
prawie nikt o niej nie słyszał 


a szczęście da się grać w Cubiksa 
nawet nie wiedząc nic o pochodze- 
niu poszczególnych postaci. Ina- 
czej uzasadnienie wyścigów robo- 
tów w samochodzikach mogłoby 
się okazać zbyt kłopotliwe. Nie przejmujemy się 
__ jednak fabułą — tu chodzi o zwycięstwo! 
Startujemy w wyścigach jako jeden z kilku robo- 
tów różniących się wyglądem i możliwościami. Do 
i dyspozycji mamy kilka- 
naście tras, a każda 
| z nich jest ciekawa 
| : - i naszpikowana trud- 
i. - | nościami. Jeden zły 
| -_ manewr i zostajemy 
daleko w tyle. 
Sterowanie robotami 
jest kłopotliwe. Ideal- 
nym wyjściem byłoby 
podłączenie do Ga- 
meBoya minikierow- 


Jak to było: czerwone - stój, 
zielone - jedź? A może na odwrót? 


h 


stu musimy zaliczyć kolejną... może. 
Amatorzy Planety małp niech lepiej zain- 
westują gdzie indziej swoje uczucia. | swo- 
je pieniądze. Nie dajcie się naciągnąć! 


planetę, walczymy z matpami, 
zikujemy, nudzimy się 


Będę pierwszy na mecie, nawet gdybym miał ci 
w tym celu poprzegryzać wszystkie obwody! 


M g 


<., 
FFREYWÓWKW WK AMA AK. 
U 


nicy - proste naciśnięcie klawisza kierunkowego 
wprowadza czasem nasz robopojazd w trwający kil- 
ka bezcennych sekund poślizg. 

W miarę zwyciężania w kolejnych wyścigach zdoby- 
wamy dostęp do następnych torów. Niestety, jeśli 
chcemy pograć z kolegą, najpierw przechodzimy 
wiele trudnych wyścigów - opcja gry dwuosobowej 
nie jest dostępna od razu. Takie utrudnianie zaba- 
wy jest niepojęte i karygodne! 

Gubix Race n' Robots to gra, na której 
kupno dla własnego do- ___ 

bra powinni zde- f 
cydować się 
tylko ci z Was, f 
którzy wszyst- 
kie gry ziręcz- 
nościowe 
przechodzą 4 
z jedną męką | 
w gipsie, zaś 
drugą za ple- 
cami. Inni gra- | 
cze przeżyją 
zawód. 


$ 


D ca tu chodzi: jeździmy 
dziwacznymi roboautkami 
i próbujemy wygr 


kiedy 


ciekawi Cię 


CO HIOZHA 


zHależć w 


Dwutygodnik 


ww.komput 


iputer 


Mikrofony 
do peceta 
Sprawdzą 

się tylko 


w w rozmowach 


Paczt© 
za darmo 
Porównanie 

ośmiu darmowych 
ate act 


az AA" 
ziarketów p" 


Ą traktują klienta na stoiskach z programami 


Nie trudź się dłużej! Ulgę przyniesie Ci 
Komputer ŚWIAT. W każdym numerze znajdziesz: 
aktualności ze świata multimediów, testy programów, 
sprzętu i gier, porady dla początkujących i zaawansowanych. 


Prostsze niż myślisz 


Qto pierwsza w PLAYU recenzja 
która wiele traci na tym 
że do ilustracji nie dołączamy 
jeszcze ścieżki dźwiękowej 


den to najbardziej rozwinięta Sztuczna In- | 
teligencja, jaka istnieje. Superszybka i zło- 
żona sieć informatyczna o niewyobrażal- 
nie wielkich rozmiarach, która dla prze- | 
ciętnego człowieka jest czymś niepoję- | 
tym. Niestety ta niezwykła wielkość stała się jej główną 
| wadą Ogromna ilość informacji, jaką naraz przetwarza | 
| potężny komputer spowodowała zatkanie łączy. Eden | 
| uległ zablokowaniu i nie spełnia swych funkcji. Tylko wy- 
| jątkowo zdolny haker poradzi sobie z pięcioma pozioma- 
| mi zabezpieczeń, pełnymi zarówno programów obron- 
| nych, jak i niezwykle groźnych wirusów. Oczywiście to 
| właśnie my wcielamy się w owego dzielnego Śmiałka, 


| który rzuca wyzwanie oceanom danych. Pokonanie bossa to trudne zadanie. Na szczęście tak 


jak w każdej strzelaninie każdy z nich ma czułe punkty 


ry poziomów oraz niemal żyjącego pada trzymanego w rę- | 
ku robi kolosalne wrażenie. | to zarówno na doświadczo 
nych graczach, jak i na nowicjuszach. | 
Rez jest przepiękny, ale nie sposób tego docenić na | 
podstawie statycznych obrazków. Wszystko to ożywa | 
po uruchomieniu gry. Elementy składające się na nie- | 
zwykłe przeżycie, jakim jest Rez, nie dają się rozbić na | 
części - nie ocenimy grafiki w oderwaniu od dźwięku. 
_ | Stanowią one nierozerwalną całość. | 
_ | Wyjątkowo widowiskowe są spotkania z bossami na ko- | 
niec każdego etapu. Zafascynowani patrzymy (nie prze- | 
> » rywając ognia), jak jeden z nich pędzi korytarzem, prze- | 
Na ekranie podziwiamy prawdziwy cyfrowy balet. latuje przez siatkę z sześcianów, a te otaczają go, wiru- | 
||| Przeciwnicy układają sięw złożone figury geometryczne . ją wokół i w pewnym momencie układają się w biegnącą 
ludzką postać. Wygląda to niesamowicie. | 
Rez na pewno nie spodoba się wszystkim, ale z równą | 
d pewnością można powiedzieć, że znajdzie się też wielka | 
| EZR , == | grupa osób, dla których stanie się obiektem kultu. To nie- | 
Rez to artystyczne doświadczenie, manifestacja sztu- || zwykła, wybitna gra, która najprostszy pomysł świata | 
ki, w której udział bierze gracz. Z tego powodu, choć || przenosi na zupełnie nowy poziom. | 
składa się tylko z pięciu poziomów, nie nudzi się szybko. || Wspaniałe, świeże, 
Każda rozgrywka jest nieco inna, a zdobywając punkty, || niezwykłe przeżycie. 
odblokowujemy dodatkowe opcje. | a ESEE 
Ciekawym pomysłem okazuje się wprowadzenie trybu po- 
dróży, w którym stajemy się nieśmiertelni i po prostu leci- 
my przez poziomy i rozkoszujemy się koktajlem obrazu | 
i dźwięku. Wystarczy na imprezie włączyć Reza, urucho- 
mić ten tryb i od razu mamy doskonałą instalację multi- | 
medialną, a goście - dodatkowe zajęcie. Rez jest bowiem 
niezwykle przystępny i bez problemu odnajdują się w nim 
osoby nie mające doświadczenia z grami. A połączenie 
wszystkich elementów: muzyki pulsującej w ryem oddawa- * zręcznościowa 
nych przez nas strzałów, drgającej od beatów architektu- | WFKSBZY || 229 zi 


| Nasze zadanie jest proste. Sterujemy celownikiem, za- |- 
„| znaczamy cele (do ośmiu naraz), a następnie niszczymy 
| je. Przeciwnicy pojawiają się - jak na przyzwoitą strze- 
| lankę przystało — falami. Gdy niszczymy wszystkie stat- 
| ki w fali, pojawia się nagroda: podniesienie poziomu na- 
|-szego cyfrowego wojownika lub specjalny ładunek nisz- | 
| czący wszystkie cele na ekranie. Oprócz tego co jakiś | 
| czas natykamy się na specjalne zabezpieczenie. Osiem 
| trafień i przechodzimy na wyższy poziom. Zmienia się | 
| grafika, która staje się bogatsza z każdym zniszczonym 
| zabezpieczeniem, ale przede wszystkim — muzyka. 

| Największe wrażenie robi to, jak gra reaguje na nasze | 
| działania, a jednocześnie wpływa na nas. Rytm naszych | 
strzałów szybko zgrywa się z motywem przewodnim. 
| Niszcząc przeciwników, tworzymy muzykę przygrywającą 
| naszej zabawie! Im lepiej gramy, tym więcej emocji prze- 
|| żywamy. Dżojpad drży nam w rękach w rytm muzyki, a po 
| chwili orientujemy się, że kiwamy się do taktu! 


forsujemy kolejne 
zabezpieczenia w systemie komputerowym, 


| karty pamięci 8 NB, 
gfektu wstrząsów 
pada Dual Shock 2 


Nasza postać przyjmuje różne for- 
my. Aby przenieść się na wyższy 
poziom, zbieramy niebieskie kule. 
Im wyższa forma, z tym większą 
mocą strzelamy i tym szybciej nisz- 
czymy przeciwników. 


W tej grze 
NAJWAŻNIEJSZE 
. "sq roboty. 
Wielkie, ciężko 
uzbrojone. 
Produkujemy 

. je i wysyłamy 

do boju! 


y pokazu 
BA M 


Małe roboty za złe oceny są 
zsyłane na daleką północ i tam 
kształcą się w zawodzie górnika 


ALOWELWEJ 
strzelanina z widokiem z oczu 
bohatera. Niesamowita! 


Klasyczna bijatyka 
doskonale odnalazła się na 
małej konsolce 


uż sam początek gry zapowiada 
wspaniałą zabawę. Oglądamy bo- 
wiem najlepsze intro na przeno- 
śnych konsolkach. W historię plane- 
ty Scorch wprowadza nas wspania- 
le animowany film z trójwymiarowymi robota- 
mi, świetną sceną walki i żywą muzyką. 

Mech Platoon to pierwsza strategia czasu rze- 
czywistego na GBA. Dowodzimy w niej wielkimi 
robotami bojowymi, jednocześnie budując swo- 
ją bazę. Nie ma żadnych przerw pomiędzy tura- 
mi. Wszystkie decyzje podejmujemy na żywo, 
a to wymaga sporej uwagi i skupienia. Ogarnię- 
cie kilkudziesięciu jednostek i czuwanie nad ba- 
zą to nie lada wyzwanie! 


„ Prawdziwy, całkiem 
skomplikowany symulator lotu 
wielozadaniowym myśliwcem 


Na każdej planecie ktoś musi być 
pionierem. Początki budowy bazy 
zawsze są trudne 


Symulator... kontrolera ruchu 
lotniczego! 


RO OOOO 


ge my krótkie szkolenie, podczas którego zapozna- 


Celem 

- gry jest osiągnię- 
cie dominacji na pięciu plane- 
tach. Na początku kariery przechodzi- 


jemy się z regułami walki, systemem rozwoju ba- 
zy i jednostek oraz ogólnymi założeniami. 

Po ukończeniu wszystkich misji treningowych 
nadchodzi czas wyboru strony, po której staje- 
my. Wybór ma duże znaczenie dla sposobu 
rozgrywki. Ród Leon dysponuje znakomitymi 
jednostkami rakietowymi, a jego domeną 
jest atak z dystansu. Armia Trample- 
rów jest najszybsza, a jej jednostki 
działają z zaskoczenia. Ostatni ród to 
Minos, którego ciężkozbrojne, lecz po- 
wolne jednostki budzą respekt ogrom- 


ną siłą ognia. Po podjęciu decyzji pozo- (MSNR= 


stajemy lojalni do końca i wysilamy 
umysł, by to nasz ród wyszedł zwycię- 
sko z walki o władzę. 

W grze jest wiele misji, a wszystkie 
różnorodne. Uniemożliwiamy na przy- 
kład budowę rurociągu czy niszczymy 
elementy bazy przeciwnika. 

System ulepszania jednostek jest cie- 
kawy: nie tylko zdobywamy nowe 
technologie, ale też zbieramy z pola 
walki szczątki zniszczonych maszyn 
wroga i tworzymy z nich swoje, będą- 
ce połączeniem różniących się od sie- 
bie stylów. Z powierzchni planety zbie- 
ramy surowce, wykorzystywane póź- 
niej do budowy bazy i wojsk. Stawiamy 
działa laserowe, budujemy fabryki, ko- 
szary i wiele innych budynków. 

Po obszarze gry poruszamy się bez 
kłopotów dzięki znakomicie pomyśla- 
nemu systemowi sterowania. Bez tru- 


5 kawy gatunek na GBA! 
Jednosk latwo się ubą 


Podczas spotkania trzeciego 
stopnia kosmici namalowali na polu 
pana Mecha tajemnicze znaki 


Nawet w różowych pończochach 
EL CHNIEWELCELIELUCI 
uciekającego przed nią męża 


e dj 


du łączymy jednostki w grupy i poruszamy się 
po bazie, Zawodzi tylko orientacja naszych ro 
botów w terenie. Często nie wybierają one naj 
krótszej drogi do celu. Grafika i muzyka są bar. 
dzo dobre, jednak niekiedy mamy problem 
z odróżnieniem typów jednostek. 

Mech Platoon to sprawnie zrealizowana stra- 
tegia czasu rzeczywistego. Dzięki niej na prze 
nośnej konsoli przeżywamy uczucia dotychczas 
znane nam tylko z pecetów! 


| Wydawca: Kemco 
Typ: strategiczna 


( GB co tu chodzi: dowodzimy 
oddziajami mechanicznych wojowników 
i walczymy a dominację na pięciu planetach 
liczba graczy: 12 || | UŻYWA 
Strony konfliktu. 3 kabelka do 


jo Przemac: jest i 
| Jednoski: cata maca || |. "częgta Konsa 


Urządza sir turniej, w któ- 
rym startuje jedenaścioro dzieciaków. 
teraz przeznaczone _ Wszyscy uczestnicy to młodsze wcie- 
przede wszystkim lenia postac : 


Po czwartym poziomie czeka na 
naszpikowany lufami miniboss 


pokonaniu go BGGay krótkie i nie- 
stety mało efektowne zakończenie. 
 Dosta Bż nowy "A 


| ale mało przejrzyste i nie. 
Brakuje ukrytych miejs; z kt 


Mała pinezka pokazała, że napompowanie opon 
+ metanem było wyjątkowo kiepskim pomysłem 


dla młodszych osób. Koniec  Metala 2. Jest tu więc Crimson, i 
z przemocą i krwią na ekranie. _ Mn-Grimm, Shadow, Warthog, Sweet 
Tak właśnie stało się z najnowszą — Tooth, Outlaw, Hammerhead i inni. Na- 
częścią serii Twisted Metal, noszącą — turalnie nie brakuje ukrytych bohate- 
podtytuł Small Brawl. Autorzy uzasad- rów dostępnych po przejściu gry. 
nili usunięcie z gry realistycznej prze- Sama zabawa nie zmieniła się wcale. 
mocy poprzez cofnięcie się w czasy, Dalej szalejemy po arenie i strzelamy sna muzyczka w tle. Gz 
gdy bohaterowie serii byli jeszcze do przeciwników, starając się ich _ walność jest wyjątkowa 
dziećmi. Już wtedy toczyli ze sobą wa- uszkodzić. Każdy z pojazdów ma tak- _mknąć oko na marną opi 
ki, tyle że używali do tego celu zdalnie cjalne ataki dostępne po naci- w tym wypadku. $ 
sterowanych samochodzików. u „Izą sekwencji przy. wi postępu wobi 
k zawsze głównym bohaterem zki temu wystrzeliwujemy _ wygląda gorzej i nie jest wart zakupu. 
jest Calypso. Tym razem j ietę, okrywamy swój we- Lepiej sięgnąć po Twisted Metalą 
/| mały Calypso, w którego g : na kilka sekund lub na 
/% ro zaczynają się dziać przykład zamrażamy i 
dziwne rzeczy, przez które stanie aby po chwili wykoń 
irem znanym z późniejszych części ną serią. Fani popi 
_ na dą jednak rozczaro:! 
cje zostały zmienione 
nowa odkrywać. Sterował 
czułe i nieznacznie różni CE 
| z poprzednich gier 
Twisted Metal: Small-Brawl to cztery * Pda 
rodzaje zabawy dla samotnego | Ekipa harlejowców dobrze odnalazła 
cza oraz dwa typy rozgrywki towar się w nowym otoczeniu 
| skiej: kooperacja i walka, oba 
|dwóch mistrzów dżojpa- 
dów. Główny tryb grys= 
story mode'- składa się 
z serii ośmiu pojedyn- 
RiaANSŃ ków na arenie. Obowią- 
Zamrożeni przez lodziarza cierpliwie czekamy, M ENZECELENCYANIELE) 
aż ktoś nas popieści ogniem z rury każdego. Kolejne pozio- 


Twisted Metal 2 to najlepsza gra z se- 
rii wydana na Play Station. To na jej pod- 
stawie stworzono Twisted Metal: Small 
Brawl. Gra ma bardzo dobrą grafikę, a do 
wyboru jest sporo wykręconych pojazdów 
i poziomów, na których toczy się walka. 


(' © co tu chodzi: pokonujemy wrogów 
(na kolejnych arenach, aby na końcu posiać 
na złomowisko wrednego Galypso 


326 ieńc sy = LA 
o zawodnikach MotoGP. 
acddynamicz 
ac 


Ultr 


ic 


="kas 


:h temat pay 
pokazuje 


r 


Wkurzeni| kierowcy gonią za 
_ oszustem jadącym na jednym kole 


Dla najtwardszych 


| W MotoGP 2 poznajemy smak jazdy na motocyklu w strugach desz= 
czu. Aby w pełni zrozumieć, jaką odwagą wykazują się najszybsi na 
świecie kierowcy, przełączamy się na widok z oczu zawodnika. Efekt 
uderzających w szybę kasku kropel deszczu jest wręcz niesamowi- 


ty! Kiedy pędzimy 


aj 200 na godzinę 


za SELCIE LU 


5 E rywalami, cza* 


strzowie kierownicy ryzykują wyprzedzanie. 


sem ledwie się 
LU EJELUNANLCH 
dy będzie zakręt. 
Strugi wody nie- 
mal całkowicie 
rozmywają  ob- 
raz. Gdy trafia 
nas fontanna 
bryzgająca spod 


koła rywala, instynktownie mrużymy oczy i naciskamy hamulec. 
W tak fatalnych warunkach tylko prawdziwi (i zdeterminowani) mi- 


mówi Gie 


re niea 


Pocieranie stopą o asfalt to znak, 
że kierowca jest w bojowym nastroju 


izy 


(, które są 


Zmęczony monotonnym WyŚcigiem 


zawodnik próbuje położyć się na boku 


2 doceniają wszysc 
SĄ, 
Ga i ik 
razie 


Po zwycięskim wyścigu żółty ludzik 


pozdrawia wiwatujące tłumy 


Krople na obiektywie jednoznacznie świadczą 
6 Wzruszeniu operatora kamery 


Wielką atrakcją jest nowy tryb Legends, w którym sta- 
ramy się przegonić czterech legendarnych kierowców. 


Jest to trudne, gdyż uciekają nam takie sławy, jak Ke- 
vin Schwantz, Kenny Robert czy pięciokrotny mistrz 
świata Mick Doohan. To doskonała okazja, aby ocenić 
swoje osiągnięcia i podciągnąć umiejętności, podpatru- 
jąc czarodziejów dwóch kółek. Zwycięstwo, nawet na 
najniższym poziomie trudności, jest bardzo trudne. 


my jednego z 16 
_ jemy do turnieju. ) 
wielkość Street Fightera 
ca nas błyskawiczna i wid 


sy, komba, o 
SSA Ustalamy, czy pr 
| się wl iw w jakiej postawie wal! 


| Zangiefa, który łamie kości chwyta- 
utami, walczymy zupełnie inaczej, 

3 c małą i zwinną Chur in Li zadającą 
kilka ciosów na sekundę. 


by wając 
turnieje, kupujemy za punkty nowe tryby - 
gry. postacie i dodatki. Dzieki temu gra- i ułatwienia 
my bardzo długo, nie nudząc się tylko niektóre 
Gl ciągle mając cel. Na pi Niestety stero! 
dad pokonanie jedną po _ Cztery przycisi 
stacią 100 wrogów ło do JE 
pod rząd w. Jednej. Sześć paeo A 
walce! i z 
Dużą zaletą 
jest wielki 
bór | 


wy 7 i nt | 


3 s. Siad na głowie przeciwnika. 
gwarantuje nokaut 


Grafika wygląda dobrze. Post. i 
ków są ładnie narysowane, a ich | ocie ru- 
chy obserwujemy na tle ślicznych, bajecz- 
nie kolorowych scenerii, innych dla każde- 
go z zawodników. Muzyka jest nieco gor- 
sza, ale nadaje grze tempo, a odgłosy wal- 
ki brzmią niezwykle realistycznie. 

Super Street Fighter Il Turbo Revival to 
najlepsza bijatyka na GameBoya Advan- 
ce. PLAY poleca ją fanom wybijania zę- 
7 bów i krwawej młócki na ekraniku. 


„ Pl mej a Rzut o matę 
- 43 RER wycony wróg ne 
AM: 


" ŚSJAN „SR 


Bizon z trudem opanował niezwykle pm 
przydatną sztukę lewitacji 


( Wydawca: Capcom 
TVP: zręcznościowa 
219 zł 


a 


CJ 


= 


oźna KOObinacjA 


Liczba graczy: 


Zawodnicy: > kabelka do 
Przemoc: , tączenia konsol 


Tajne ciosy: 


s) trudmione sterowanie 


» AMY, 
8.4 4h 
"AG" 


ma uzasknncw . zły 
Plansza zrobiona z sera? 
Oby nie pleśniowego... 


le razy patrząc na dżdżownicę pomy- 
śleliście, że być może w głębi ducha 
jest ona nieustraszonym wojowni- 
kiem? Ani razu? Błąd! 
Worms World Party zabiera nas na wy- 
cieczkę do świata, gdzie tylko nieostroż- 
ne robaki nie noszą spluw. 
Ciężki dzień - korek na drodze, klasówka 
w szkole czy po : 
prostu 


N€IB 


splot niemiłych sytuacji sprawiają, że ro- 
śnie w nas agresja. Pewnie, próbujemy 
o tym zapomnieć, idziemy na długi spacer 
albo w ostateczności wyżywamy się, ko- 
piąc poduszkę. Nic jednak nie sprawi nam 
takiej satysfakcji, jak pokonanie drużyny 
wroga za pomocą arsenału śmierciono- 
śnych broni. A tych mamy w Worms 
World Party niemało. 
Chociaż robaki mają już siedem lat, wciąż 
zdarza się spotkać kogoś, kto do tej pory 
trzymał się od nich z daleka. Dla takich 
osób opowiemy teraz o przebiegu zabawy. 
Jak widać na obrazkach, grafika jest dwu- 
wymiarowa. Do boju stają czteroglizdowe 
drużyny. Naszym celem jest jak najszybsze 
i najskuteczniejsze zniszczenie wszystkich 
wrogich robali. Ponieważ nasi różowiutcy 
przeciwnicy rozpierzchli się po terenie, pa- 
miętamy o używaniu broni dalekiego 
zasięgu. 
Stanie w miejscu i obmyśla- 
nie co dalej nie jest najlepszą 
strategią. Stosując się do 
niej, zobaczymy gustowny 
nagrobek zamiast naszego 
żołnierza szybciej, niż da się 
powiedzieć: To nie może 
być bomba! 
Dlatego stara- 
my się często A 


toś zna jakiś 
[ej robakach? 
T? WASZE SZCZĘŚ! 


Hej misiu, powiedz mi: wolisz dostać 
strzał w głowę czy w ogonek? 


Dawno nie sprzątałeś w tym 
laboratorium, co doktorku? 


UV _ś 


zmieniać miejsce pobytu — wtedy pociski 
wroga niszczą tylko pusty teren. Demolka 
bywa czasem wykorzystywana przez do- 
brych taktyków - jeśli udaje nam się zrzu- 
cić wroga z cypelka do położonej dużo ni- 
żej kotliny, przy okazji wysyłamy jego sa- 
mego do nieba dźdżownic. 

Sterowanie naszymi wojownikami i decy- 
dowanie o ich zachowaniu jest dość pro- 
ste, ale lepiej być pewnym, którym przyci- 
skiem uruchamia się wyrzutnię rakiet, 
zanim wyzwiemy kolegę z klasy na pojedy- 
nek. Właśnie - pojedynki. Gdy przeszli- 
śmy już klasyczny trening jednoosobowy, 
wszystkie typy misji i naprodukowaliśmy 
wielką ilość własnych scenariuszy, do 
rozgrywki zapraszamy znajomych. To do- 
piero zabawa! 

Oprawa dźwiękowa jest nienaganna. Na 
polu walki cały czas rozlegają się jedno- 
znaczne odgłosy. A to wybucha pocisk, 
a to jakiś biedny, glistowaty żołnierz obry- 
wa odłamkiem w głowę, a to przebiega 
owca niespodzianka... 

Worms World Party to tytuł, który podo- 
ba się każdemu. Jeśli poszukujemy do- 
brej gry, oto nasz wybór na samotne i to- 
warzyskie wieczory. Po prostu nie da się 
oderwać od 
konsoli. Cel! 
Ognia! 


Czy kable są pod napięciem? 
Nie chcę zostać frytką! 


WUNIMS" (01418395 TRAM 1% 1-T1) 


Nim robaki pojawiły się na konsole, 
poznali je posiadacze Amigi i pecetów. 
Wyglądały całkiem podobnie! 


Scorched Earth to praprzodek Wormsów. 
W tej grze z umowną grafiką zamiast 
miłych robali walczyły ze sobą czołgi 


LU tu chodzi: walczymy z wrogą 
drużyną robaków, używając różnych broni: 


(konwencjonalnych i zupelnie zwariowanych 


[UJ 

Jada Dual Shock, 
karty pamięci, 
rozgałęziacza | 


Mulifap 


| 65 Mnskonała, prosta zabawa 
E Nie stwierdzono 


Burnout to zręcznościówka peł Grafika wydaje się prosta, ale gdy nasz 
ną gębą. Błyskawiczny start iha- samochód rusza z piskiem palonych 
mowanie, kontrolowane poślizgi, opon, całe otoczenie nagle nabiera du- © 
dopałka i uliczny ruch, w którym / żo żywszych barw. Superpłynna anima- | 
lawirujemy - oto kwintesencja cja nie schodząca poniżej 60 klatek na 
tych szalonych wyścigów. Silną 
stroną gry jest niesamowite 
uczucie pędu, które nie opusz- j 
cza nas od startu do chwili wci- go podziwiać. w szaleń- 
śnięcia hamulca lub... przymuso- czym pędzie mijamy stacje benzyno- 
ę wego postoju na stojącej na po- we i tunele, by po chwili przebijać się 
OWAD boczu latarni. ciasną uliczką między domami. Droga- 
Ciekawą nowinką w Burnoucie mi jeździ mnóstwo samochodów i tyl- 
jest system premiowania nie- ko stalowe nerwy ratują nas przed ka- 
j bezpiecznej i szybkiej jazdy. Jeśli _ rambolem. Do tego trasy są długie. 
nasz pojazd śmiga z ogromną  Przejechanie jednego wyścigu często 

Śmiem razie ża pana tro po d ponad roku czekali- prędkością prowadzony na granicy ry- zajmuje nam nawet 10 minut. 

śmy z utęsknieniem na zyka, a my mijamy inne samochody Burnout to najlepsze zręcznościowe 


DA BE BB  Balarai tam ) 


LĄ 


JE SATA 
Widok świateł hamowania to oczywisty znak, 
że kierowcy puszczają nerwy. Mięczak: 


kamer dokładnie widzimy miejsce zderzenia | m ; MR : ik RENE: 

oraz moment zetknięcia się karoserii samochodów. | zręcznościowe wyścigi, dosłownie o włos, gra nagradza nas, wyścigi na PS2. Dostarczają niezapo- 
Kraksie towarzyszą niezliczone szczegóły - tłukące które zmiotłyby z po- przyznając specjalne turbodołado-  mnianych wrażeń, jakich g indziej 
się szyby, wgniatany metal i wszechobecny hałas. SĘ. wierzchni ziemi całą wanie. Oczywiście jest to haczyk na nie uświadczymy. Po pro ! 
Autorzy gry są tak zafascynowani wypadkami, konkurencję. Aż w końcu pojawił się gracza — z jednej strony i ; 

że stworzyli ranking najbardziej widowiskowych Burnout. | chociaż z pewnością nie jest taka karkołomna jazda 

dzwonów - są one przeliczane na to najbardziej rozbudowana gra wyśc- jest naprawdę niebez- 

pieniądze. Jeśli chcemy, zapisujemy nasze dzieło gowa na PlayStation 2 (i daleko jej do  pieczna, z drugiej zaś kie- 

na karcie pamięci i przed pożyczeniem bryki ojca tego miana), to jednak j jej dynamika nie  rowców mających żyłkę 

demonstrujemy mu swoje umiejętności. ma sobii ówi ho hazardzisty kusi rozpę- 


dzanie samochodu do 
niesamowitej prędkości. 
Jazda pod pr zc 0 
nie na go jesz- 
ze nigdy nie były tak 
Burn- emocjonuj ce! 


UDO UA 


- Im wolniej jedziesz, tym dalej zajedziesz. 
- Zgoda, ale wybrałeś bardzo nieodpowiednia grę 


Kierowca ciężarówki po raz kolejny pokazał, 
czemu nazywają go Asfaltowym Dzwonnikiem 


|f Wydawca: Acclaim 
Typ: wyścigi 
| 248 zł 


f © ca tu chodzi: wygrywamy szalone 
wyścigi, jadąc jak najbardziej efektownie 
i oglądamy swoje kraksy na powtórkach 


|. Liczba graczy: 
Liczba samochodów: | 
Liczba tras: | 
; a pada Dual Shock 2, 
Liczba trybów: J| | karty pamięci 8 MB 
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| WIŚLE: piika 
|) 112 
| olor ris 


| Llrczlizzji sią MOGIŁ 
grze rozgrywamy mecze to- 
warzyskie, bierzemy udział 
| w pucharze lub startujemy 
| w regularnej lidze. Jeśli chcemy, wybiera- 
| my szybki mecz. Zostajemy wtedy od ra- 
| zu przeniesieni na boisko, na którym do- 
Ę | wodzimy losowo wybraną drużyną. 
_ Największą przyjemność sprawia start 
_w rozgrywkach ligowych. Każda drużyną 
_ jest inna. Zespoły różnią się dziewięcioma 
współczynnikami mającymi istotny wpływ 
na ich grę i taktykę! Każdemu zawodnikowi 
SoBierAfy dowolny Gk kad Są 


Tr Enemy, PIRANZY, doskonaląc: 
WYBNENECECHYJZAGFAMIA 


WWSZYŚCY RAZEM; 
WY jaclnyrr S2I plz 
Jak ułożyć 


dA AVVIACi AA Gornte 
Zyl clooraj glici 


| rio-zn) JE sA Szoźżążci2 | 


klocki, 
KaGEdYy JEGNG 
PORUSZENIE 
PrZENGSNIE 
WEŁYGIIZ W KĘ 
SaIiĄ SLLONĘF 
To PROZDZZ niż 


st 


1IEJrn] FIE ka doj 


MIEJ JP=JWEJ 


na malej 
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WA ZZA 


ESOCCEJ 


ka na żel to jest to! Tylko te opory... 


KOTSOJCE 


Treninę J 


wśród nich na 
- przykład ćwiczenia 
rozwijające techni- 
kę podania i strza- 
łu, lub szybkość. 
Każdego piłkarza 
szkolimy przed ko- 
lejnymi meczami. 
Jeśli nasi koledzy 
lub koleżanki także mają tę grę, przenosi- 
my zawodników z jednej konsolki do dru- 
giej! Używając kabelka, przesyłamy na- 
szych bohaterów w zamian za innych. To 
prawdziwa przyjemność wytrenować su- 
perpiłkarza, a następnie odstąpić go ko- 
leżance! Autorzy gry pomyśleli też o oso- 
bach, które lubią grać drużynami stwo- 
rzonymi przez siebie. Zmieniamy więc 
wszystkie cechy zespołu: od nazwy aż po 
wygląd zawodników. 

Gdy nasyciliśmy już swój trenerski apetyt, 
przystępujemy do meczu. Pocket Soccer 
jest piłką rozgrywaną według zasad ame- 
rykańskiej piłki halowej. Nie ma w niej żad- 
nych autów, piłka odbija się od band ota- 
czających boisko. Graczy jest pięciu, 
w tym bramkarz, a w drużynach występu- 
ją zarówno dziewczyny, jak i chłopcy. Me- 
cze rozgrywamy w różnych 
„r Gha 


Uproszczone sterowanie pozwala na 
kontrolowanie strzałów, podań, wybić pił- 
ki, a także zagrań obronnych: wślizgów 
i wejść barkiem. Kiwamy przeciwników, 
strzelamy efektowne bramki, seriami po- 
dań od bandy rozbijamy każdą obronę 
przeciwników - zabawa jest niezwykła! 
Jeśli do tej kapitalnej piłkarskiej mieszan- 
ki dodamy jeszcze ładną grafikę, świetne 
animacje postaci i dźwięk na wysokim 
poziomie, to otrzymujemy grę, w której 
każdy miłośnik piłki znajduje to, co najlep- 
sze. PLAY zdecydowanie poleca ten tytuł 
wszystkim maniakom sportu. 


(a co tu chodzi: na zaw 
| boisku rozgrywamy wielki mecz 
| małych drum 


Dzień dobry, milordzie. Czy podać panu śniadanie 
tutaj, czy też zechce pan przejść do salonuć 


Dziś w pojedynku naprzeciw 
siebie stają najwybitniejsze 
serie konsolowych horrorów. 
Czego bardziej się boimy: 
Residentów czy Silentów? 


"A, | atunek konsolowych horrorów 
(przeżywa nieustający rozkwit. 
1 77 lech triumfalny pochód poprzez 
wszystkie możliwe platformy zo- 
stał zapoczątkowany przez pierwszą 
część serii Resident Evil na PlayStation 
wydaną w styczniu 1996 roku. Pan 
Shinji Mikami i jego zespół z Capcomu 
jako pierwsi skonstruowali prawdziwą, 
nastrojową konsolową grę horror, któ- 
ra przerażała graczy. 

Wielka popularność Resident Evila dała 


początek serii. Do tej pory ukazały się , 


cztery epizody (pomijając nieudany Re- 
sident Evil Survivor), w tym Resident 
Evil: Code Veranica na Dreamcasta 
i PlayStation ©. Długa, przepiękna i nie- 
zwykle efektowna gra jest uważana za 
najlepszego przedstawiciela gatunku. 
Seria idzie dalej, ale już na konsoli Ga- 
meCube - w marcu w Japonii pojawi 
się odświeżona wersja pierwszej czę- 
ści, a wkrótce potem kolejne, czego 
prawdziwym uwieńczeniem będzie pre- 
miera Resident Evila 4. A wszystko to 
w jednym 2002 roku! 


Wydany w.1999 roku Silent Hill to uda- 
na próba wejścia firmy Konami na za- 
wojowany przez Capcom rynek. Gracze 
doskonale bawili się przy pierwszej czę- 
ści na PlayStation, a jej kontynuacja - 
już na PlayStation 2 - była jedną z naj- 
bardziej oczekiwanych gier na tę konso- 
lę. Ten przygnębiający, pełen grozy 
spektakl dla dorosłych jest flagowym 
pokazem potęgi PlayStation 2, równie 
przerażającym jak poprzednik. 

Warto zagrać w obie gry, by odkryć no- 
we głębie pojęcia strachu. A która 
z nich jest lepsza? Zaraz się przekona- 
my. Czas na pojedynek! 


Silent Hill buduje klimat w wyszukany 
sposób. Doskonała muzyka, przerażające 
dźwięki i atmosfera trzymającego za gardło 
strachu nie opuszczają nas do końca gry. 


<<" " « -". 
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Deska z wystającym gwoździem rozłupująca 
czaszki skrzeczącym zombiakom to mocna 
rzecz. Krwi w Silent Hillu jest mniej, ale za 
to jest ona ciemniejsza i gęstsza. 
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W serii Resident Evil klimat zaszczucia 


pojawiających się niemal na każdym kroku. 


Nerwy są, ale brak napięcia i niepewności. 


mó Specjalny filtr sprawiający, że obraz jest 
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Resident Evil to klasyka w stylu filmów klasy 
B. Pociski rozsadzają czaszki zombiaków, 
członki nieumarłych latają w powietrzu. 
wszystko tonie w strumieniach jasnej krwi... 


KRZ 
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Poznawanie historii w obu częściach 


* Silent Hilla jest ciekawsze, bo scenariusze 
I vii Klima Ę % są niebanalne. Rozwiązywanie zagadek 
budują hordy zombiaków i innych potworów "pasuje do mrocznego klimatu tej serii. 
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ziarnisty, robi wrażenie. Poza tym rdzawe 


U 
«>> kolory, rewelacyjny dźwięk i muzyka 


doskonale się komponują. 


, GRAFIKA I 
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Silent Hill rozgrywa się głównie w głowie 
gracza. Akcja jest powolna, a walk da się 
zwykle uniknąć. Tu nie chodzi o naparzankę 
z zombiakami. Chcemy przeżyć. | zrozumieć. 


W Resident Evilu zwiedzamy kolejne 
budowle, szukając poszlak prowadzących 
do wyjaśnienia przyczyny mutacji ludzi. 
Zagadki są jednak zbyt wydumane. 
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Resident jest bardziej efekciarski. 
Zróżnicowane miejsca, buchająca wszędzie 
krew i dobra animacja wyglądają bardziej 
filmowo. Za to dźwięk i muzyka - średnie. 


Pod względem akcji Resident Evil to czysta 
adrenalina. Mnóstwo broni, przeciwników 
i efekciarstwa. A wszystko przebija 
nieustępliwy Nemesis z trzeciej części! 


Ą 


s 


» 


= "zza + 


mama | wi mł aiz 


WERDYKT 


Obie serie są klasycznymi przedstawicielami gatunku konso- 
lowych horrorów. Obydwie są też wysokobudżetowymi super- 


R) produkcjami rodem z Japonii - ojczyzny gier wideo. Kupując 


każdą z części serii Resident Evil czy Silent Hill, jesteśmy pew- 
ni rozrywki na najwyższym poziomie. Różnice polegają na spo- 
sobie łączenia akcji i przygody. Resident Evil: Code Veronica 
to głównie gra akcji z elementami przygodowymi, zaś Silent 
Hill 2 odwrotnie: psychologiczny horror z krwawą jatką jako 
dodatkiem. Gry Konami wymagają dobrej znajomości języka 
angielskiego, są także bardziej realistyczne w swoim przeka- 
zie. Warto poznać obie serie, ale zacząć od którejś z części 
Resident Evila - dopiero wtedy w pełni doceniamy zalety na- 
strojowego i przytłaczającego Silent Hilla. 
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Zombiaki i krew 
czy mroczne 
majaczenia? 


Wybierz sam 
Obie gry to przerażające horrory, w któ- 
rych walczymy z mutantami, zombiakami 
i innymi przedstawicielami sił ciemności. 
Która z nich lepiej odpowiada Waszemu 
gustowi? Wybierajcie! Tu i teraz! 


Jatka czy zaskoczenie? 


Horror to horror — muszą lać się wiadra 
krwi, chcę widzieć dymiące wnętrzności 
na wierzchu i hordy zombiaków bez twa- 
rzy wychodzące z grobów. 

Tak El Wszystko mi jedno Il Nie I 


Wes (Craven 
czy Hit chcock? 


Zdecydowanie wolę filmy z Freddym Kru- 
gerem od Egzorcysty czy też klasycznej 
Psychozy. Te dwie ostatnie pozycje po 
prostu mnie nudzą! 

Tak I] Wszystko mi jedno l Nie EH 


Strach czy |zabawa? 


Boję się na filmie, gdy z szafy wylatuje ob- 
smarowany krwią truposz. A wcale się 
nie boję wielkiego, ohydnego owada po- 
kazywanego w dużym zbliżeniu. 

Tak El Wszystko mi jedno I Nie EH 


po jerudach? | 


Nie lubię długich gadek, enigmatycznych 
podpowiedzi i łamigłówek. No, w osta- 
teczności mogę czasem znaleźć jakiś 
klucz i otworzyć drzwi. 

Tak El Wszystko mi jedno El Nie EM 


Widoki 
wyobraźnia? 


Lubię często walczyć z potworami, nie 
cierpię pozostawać w niepewności, co 
czai się za następnym rogiem. Walka po- 
nad wszystko! 

Tak El Wszystko mi jedno Ml Nie El 


Rozwiązanie 


Teraz za każdą odpowiedź Tak przyznaj 
sobie 5 punktów, za Wszystko mi jedno 
- 8 punkty, a za każde Nie - 1 punkt. 


19 i więcej — przedkładasz akcję nad cza- 
sochłonne i mozolne łamigłówki. Nie wa- 
haj się dłużej — zdobądź wszystkie części 
Resident Evila. Nie pożałujesz. 


Od 12 do 18 - wybór nie jest łatwy. Obie 
gry Cię zaciekawiają, ale tylko jedną z nich 
pokochasz. Najlepiej przetestuj obie 
w sklepie. Pamiętaj, że na pośpiesznym 
oglądaniu traci nastrojowy Silent Hill. 


Poniżej 12 — Silent Hill został po prostu 
stworzony dla Ciebie. Chcesz się bać, wy- 
obrażając sobie więcej, niż możesz zoba- 
czyć na ekranie telewizora. | będziesz! 
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GRA SZUKAJ 
W KIOSKACH 


SKACZ JAK AD 
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Nowa, ulepszona i rozbu- 
dowana wersja najlepszej 
gry o skokach narciarskich 


KOMENTUJĄ 
WŁODZIMIERZ SZARENGA 
I DARIUSZ SZPAKO 


Skacz jak Adam Małysz 
i zwyciężaj w pucharze świata 


Centrum sprzedaży wysyłkowej 


lub 
0 fax 
st Celeron 266, 64 MB RAM ZE ŻA 
akcelerator 302 orrą Zadzwoń i zamów! 
Windows = : . z. p = 
realistyczne i wciągai Ę więcej informacji znajdziesz na 
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Trójwymiarowe; 


www.dobragra.pl! 


Galeria a 
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Przechodzimy grę na najwyż- 

| szym, ósmym poziomie trud- 

| ności. W głównym menu wci- 
skamy R i pojawia się galeria po- 
staci zawierająca po trzy rysunki 
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Nowe tryby gry, 
otwierające przed 
nami inne typy za- 


bawy odblokowuje Time Attack 
my. przechodząc grę 


U 
każdego wojownika. Inną metodą ( w trybie Arcade lub zdoby- 
na jej obejrzenie jest zdobycie 


8000 punktów VS. 
a 


wając 


punktów VS. 


Survival Mode 


Ćwiczymy niszczenie samochodów i be- Walczymy jako Gouki po uzbieraniu | 


czek i bijemy się z wieloma wrogami 
pod rząd, kończąc grę w trybie Arcade. 


5000 punktów VS. 


Nowe stroje 


Walczymy na czas z przeciwnikami spe- 
liczbę _ cjalnymi, na przykład Akumą, po dwu- 


krotnym przejściu gry w trybie Arcade. _ w inny strój niż wcześniej. 


Wszystkie I kody do poziomów 
wpisujemy w menu Passwords 


Poziom drugi 


Wklepujemy tajny kod VME2UVW i już po chwili gra- 


my na drugim poziomie. 


Poziom trzeci 


Gdy jako kod podajemy kombinację 
LRB1ZG, potwory szaleją na 
poziomie trzecim. 


- ” |) Poziom czwarty 


* Hasło 4 RE97€ przenosi 
nas do czwartego etapu. 


Poziom piąty 


Kombinacja JQCZES9 to klucz do 
ostatniej, piątej planszy. 


Trudniejsza | pa ukąńezeniu 
gra | spośród dostępi 


-_ ningowych. 
Przytrzymujemy Select, 
wchodzimy do Camp; 
Mode i gramy na trud- 
niejszym poziomie. Te- 
raz nasi przeciwnicy są rz 
mocniejsi, ale za to za WE wybierając poda- 
wygraną misję dosta- r jzó eślonych 
jemy więcej kredytów. ach (pc |: 
Nowe ij GĘ A 
Wybieramy Andy'ego w 
sjach Captain Drake, Naval 


Nieskończone zasoby gotówki 


Ta sztuczka wymaga posiada- 
nia dwóch przedmiotów: na 
przykład wisienki i jajka. Dzwo- 
nimy po odbiorcę i wybieramy 
pierwszy przedmiot, który 
chcemy odesłać. Kiedy pojawia 
się pytanie o liczbę, naciska- 
my przycisk Bół i £. 

Wybieramy drugi przedmiot 
i naciskamy Bół. Teraz mamy 
jeden przedmiot mniej niż po- 
przednio (wisienkaj. Sprzeda- 
jemy wszystko i znów dzwoni 
my po odbiorcę. Teraz mamy 
około 50 sztuk jajek. Wybiera- 


my je i naciskamy Bół, dopóki 
liczba nie osiąga zera. Po- 
nownie naciskamy Dół 

i zapas jaj rośnie do 99. 
Sprzedajemy wszystkie 

od razu, gdyż w innym wy- 
padku tracimy je. 

Po tym triku mamy 
około 20 jajek 

i sporo gotówki. 

Sztuczkę powta- 

rzamy do skutku 

- czyli aż nam się 

znudzi pływanie 

w gotówce. 


Himalayas Cave SsNow 
imalayas Sled 

Monsters Inc 1 
Monsters Inc 2 
Monsters Inc 3 
Monstropolis Day 

f” Monstropolis Night 

| Scare Floor 
Secret Lab 1 
Secret Lab 2 

= Sulley's Apartment 
Thg Doorvault 


W celu wybrania naszego wojownika | 


podświetlamy go i wciskamy BE. Pod- | 
czas walki nasz zawadiaka odziany jest | 


niej] 


| Kody do poziomów wpisu- 
| jemy w menu Gontinue 


Poziom Koci 


-hScil *€ ”Sdii * ”5Sdll * A5Sdil * hSdli 


hSdil * hSdii * hSdll * ASdil * ńhSdil 


mSdii * mSdll € ”Sdl.l * ńSdil 


rg 
aj | 
| 
*. 
sł 
* i 
i 

* 
z | 
un | 
0. 

* 

u) 
| 


SY + TIPSY 


STE N= 
JA z Joa — 


Specjalne ataki 


Oto kombinacje, które stosujemy, by zaatako- 
wać przeciwnika w nowy, zabójczy sposób! 
Zamrożenie: Góra, Dół, Góra 

Osłona: Brawo, Prawo, Dół Dół 
Strzał do tyłu: Lewo, Prawo, Dół, L2 
Mina: Prawe, Lewo, Dół 


Nowi bohaterowie 


Darkside - Gdy gramy w trybie Tourna- 
ment i jeździmy po poziomie Easy Death Oven, 
zjeżdżamy w ściek i jedziemy prosto w stronę 
hydraulika. Wjeżdżamy na jego nogę i strzela- 
my napalmem w jego tył. W ścianie pojawia się 
dziura, w którą wjeżdżamy i odblokowujemy no- 
wego bohatera - Darkside'a. 

Mliime - Grając na średnim poziomie trudno- 
ści na poziomie Holiday Havoc w trybie Enduran- 
ce, strzelamy rakietami w choinkę, dopóki jej nie 
zniszczymy. Potem wjeżdżamy na samą górę 


zgliszcz, zeskakujemy do tyłu i strzelamy rakietą 
we wszystkie cztery składowiska. Pojawia się 
ikona, która odblokowuje Mime'a. 

TreijfojaeF — Kończymy grę jako Mime i w ten 
sposób odblokowujemy Trappera. 
Piecemedal - Kończymy grę Trapperem 
i Piecemeal staje się dla nas dostępny. 


Nowe poziomy 


Terapia szokowa 

W trybie Endurance wykańczamy dziesięciu 
wrogów. Od tej chwili jeśli chcemy, jeździmy na 
poziomie Shock Therapy. 

Buster's Lanes 

Zaciskamy zęby i w trybie Endurance eliminuje- 
my 20 przeciwników. Dzięki temu odkrywamy 
tajny poziom Buster's Lanes. 

wakacje w piekle 

Cierpliwie likwidujemy 30 wrogów w trybie En- 
durance. Teraz poziom Holiday Havoc stoi 
przed nami otworem! 


| Dzięki trikom kraksy są | 
_ jeszcze lepsze! 
Bonusy 


Gdy przechodzimy całą grę, w menu pojawiają 
się nowe opcje. Są to: tryb Free Run, w któ- 
rym jeździmy dla przyjemności (na drodze nie 
ma żadnych pojazdów), tryb Free Run Twin (to 
samo co Free Run, ale dla dwóch osób) oraz 
informacje o autorach gry. 


Pojedynek 


Przechodzimy całą grę w trybie Champion- 
ship i odblokowujemy nowy tryb, w którym ści- 
gamy się z Roadsterem. 


_ Pokonujemy Roadstera w bezpośrednim poje- 
_ dynku i ścigamy się w kolejnym wyścigu z na- 
__ stępnym przeciwnikiem. 


Pauzujemy grę, przy- 
trzymujemy wciśnięty 
przycisk Rf i wciskamy: 
Dół Kółko, Trójkąt, 
Góra, Prawo, KÓIko. 


Wszystkie dodatki 


Wszystkie ukryte i zablokowane 
właściwości gry odkrywamy po 
zastosowaniu w menu Start na- 
stępującej kombinacji: LEWO, 
Trójkąt, Prawo, Trój- 
kąt, Dół, Kółko, X. 


DEVIL MAY CR 


Wszyscy diabli płaczą, 


Poprawność tego kodu potwier- 
dza odpowiedni napis. Jeśli zo- 
stajemy przeniesieni do menu, 
po prostu wychodzimy z niego 
i zaczynamy grę od początku. | 


gdy 


stosujemy tajne kody PLAYA 


Fajna fotka 


Gdy przechodzimy całą grę wzoro- 
wo, czyli otrzymujemy ocenę S za 
wszystkie misje, oglądamy fotkę 
drużyny gwiazd. 


Mocna sprawa 


Kończymy grę na normalnym po- 
ziomie trudności i w ten sposób 
odblokowujemy nowy, znacznie 
trudniejszy tryb. 


Legendarny rycerz 


Gdy przechodzimy całą grę na naj- 
wyższym poziomie trudności, od- 
krywamy nową opcję, czyli Legen- 
dary Dark Knight. Gramy w niej ja- 
ko Sparda. 


Dante musi umrzeć 


Tryb Dante Must Die odkrywamy 


po przejściu gry jako Sparda. 


Super Dante 


Gdy kończymy grę w try- 
bie Dante Must Die, Dante 
zmienia się w demona z nie- 
skończoną siłą magii. 


Zycie po życiu 

Gdy przechodzimy grę na 
niskim poziomie trud- 
ności, podczas 
kolejnej rozgryw- 

ki nasz arsenał 


jest doskonale 
wyposażony. 


| Podczas gry wciskamy Enter 
| i w oknie wpisujemy jeden 
z poniższych kodów 


1000 kamieni - rock om 
1000 bali drewna - lumberjack 
| 1000 sztuk złota - robin hood 
1000 jadła - cheese steak jimumy's 
Odkrycie mapy - mmearco 
| Bez mgły - polo 
| Przyspieszenie budowy - aegis 
| Kontrola zwierząt - natural wonciers 
/ Natychmiastowe zwycięstwo - f r winner 
Natychmiastowa porażka - resigm 
| Poddanie się — wirmmpywimyywimy 
Duchowni z 900 punktami - hoyohoyo 
| Zabicie wroga - torpedo<numer wroga> 
| Zniszczenie wszystkich wrogów - black death 


| Kody błyskawiczne 


| Ukończenie budowy - Etr/ + P 
| Inne menu zasobów - Eftr/ + T 
| Szybkie budowanie - €trl + © 


| Snajperka 


Kombinacja: klawisz 


w pierwszej ogobie, 
w pierwszej osobie,£5€ 


w pierwszej osobie i zamienia 


nas w snajpera. 


Superstrzał i 


] 


| Strzelamy z większą niż dotychczag mocą po wci- 
| śnięciu kolejno następujących klawiszy: *% 


w pierwszej osobie, 


Jypierw- 


| szej osobie, klawisz 


| W6iekamy, WdEZE | przypisanie oddanym EE w. 
| by uruchomić odpowiednie tajne kody. 


| Szybki strzał 


| Błyskawiczną salwę odpalamy po kombinacji: 
| klawisz 


Superwizjer 


Wciskamy po 
kolei: 


w pierwszej 
osobie oraz 
klawisz 


Życie 
bez końca 


Wciskamy pa 
kolei: 
klawisz 
w pierwszej 
osobie, grdz, 


mS5dili * AS5Sdil * "Sdil * 5dil * mScil | 


| Końcowa sekwencja gry - Etrl + € 


Oglądamy intro gry, 
do samego końca go nie 
przerywając. W menu opcji 
wybieramy Preferences 
Następnie przytrzymujemy przycisk Al i cierpliwie 
wciskamy £, B, E, E, B, BE. Potem wychodzimy z menu 


opcji i zaczynamy nową grę. Teraz mamy dużo jedzenia, 
broni oraz magicznych mikstur. 


Cc ADVE IN DZE c 


Wypełniamy zadanie Tails w trybie Hero albo misję 
pościgu za Rouge w trybie Dark i w ten sposób od- 


= NR 
i OŻNIE ES. | 


Dzięki trikowi. 
przenosimy się 
WAZCEJIH 


blokowujemy minigrę, w której zasiadamy - 


za kółkami gokartów! 


Atakujemy bossów 


Po ukończeniu gry w trybie kg lub He- 
ro odblokowujemy nową opcję gry. 
Walczymy w niej z bossami, któ- 


Ostatni, ukryty etap gry od- 

krywamy dopiero wtedy, gdy 

ukończyliśmy już rozgrywkę, 

grając zarówno jako bohate- 

rowie ciemnej, jak i jasnej 

strony. Wchodzimy wtedy do 

menu Story. Pojawia się tam 

nowa, niedostępna wcześniej 

opcja Last Stage. * 
- Gdy przechodzimy i ten etap, pojawia- 
- ją się dwaj nowi bohaterowie: Super So- 
_ nic i Hyper Shadow. 


FORMATION SETTING 
"m" * Member Change SB 


— - m "— I play ” a t P zg — ta żżs zi Zmiana zawodników. Przed meczem dokonujemy do- 
najlepszej gry pił karskiej nasza wolnej liczby zmian. W trakcie spotkania towarzyskie- 
uwaga koncentruje się na dec |. _ go ich liczba uzależniona jest od tego, ile zmianusta 
zjach, jakie co dzień 0-66 =,  liliśmy w menu przed meczem. Standardowo sąto 
selekcjonerzy i trenerzy trzy plus zmiana bramkarza. a 


Ś00 0 0 = pozycje, na których zawodnik czuje się najlepiej, 
ustawione w odpowiedniej kolejności 

301 = wzrost w centymetrach 

-*1 = przewaga gry nogą: R - prawą, L - lewą, B - brak przewagi 
/5- | - predyspozycje do gry w ataku 

1-115 = umiejętności obronne 

14 — siła fizyczna i umiejętność utrzymania się na nogach 

przy walce bark w bark 

0 - wytrzymałość na zmęczenie, kondycja fizyczna > 
-1--/ — szybkość zawodnika 

1. - przyspieszenie (wraz z cechą Response okre- 
śla szybkość startu do piłki) 
"lk - szybkość reakcji na 
wydarzenia na boisku 

"ILE — umiejętność dryblingu, 
panowanie nad piłką w biegu 
UE, — szybkość dryblingu 


...| 


e 


2422) 


480) 


1 - oelność podań po ziemi 

001, - szybkość, z jaką leci piłka po podaniu po ziemi 
ou - celność wysokich podań 

"01, - szybkość, z jaką leci piłka po wysokim podaniu 

U, - siła strzału 

„uals = celność strzału 

UUYJ = wyskok 

11 - umiejętność strzelania główką 

10, — technika, panowanie nad piłką 

1 - umiejętność podkręcania piłki (szczególnie ważna przy 
rzutach wolnych i strzałach z dystansu) 

"ll. - agresywność zawodnika w starciach bark w bark 
- zawodnicy z wysokim współczynnikiem częściej faulują 
"Ilu = określa zaangażowanie zawodnika w grę. Nawet gdy 
mecz układa się niepomyślnie, zawodnik o wysokim współczynni- 
ku Mentality nie poddaje się i walczy do końca 

1 - określa stabilność formy 

0, = celność strzałów z rzutów wolnych 


40 > świetnie się ustawia, potrafi się znaleźć w odpo- 
wiednim miejscu i czasie (Trezeguet, Montella] 
„0,4 = zawodnik bardzo szybko i prawidłowo reaguje 
na wydarzenia na boisku (Olisadebe, Hasselbaink, Totti) 
0) ='zawodnik ma instynkt łowcy i wykorzystuje nada- 
rzające się.okazje da strzelenia bramki (Van Nistelrooy, 
Owen, Szewczenko) 
luku = zawodnik ma predyspozycje do kierowania grą 
zespołu (Zidane, Rosicky, Del Piero, Veron) 
©. 1 - podania tego zawodnika mają cudowną zdol: 
ność odnajdywania partnerów na świetnych: pozycjach 
(Beckham, Mendieta, Figo] 
14/8 + po zwodach tego zawodnika przeciwni- 
kom opadają szczęki (Figo, Henry] 
- = ten zawodnik trafia najważniejszy rzut 
karny, można na nim polegać (Raul) 
6,6, = zawodnik jest świetny w sytu- 
acjach sam na' sam z bramkarzem (Owen] 
6 4 = zawodnik ż niskim współczynnikiem TW jest © ©. *- ten zawodnik potrafi wrzucić. piłkę 
egoistą (zamiast oddać piłkę zawodnikowi:na lepszej pozy: z autu na bardzo dużą odległość i na dokładkę cel: 
cji, zwykle sam strzela) nie (Hajto, Zenden) 

| |. = ten zawodnik ma świetne wyczucie; gdy idzie 
|/- zawodnik jest świetny w dryblingach (na przy: . o podanie z pierwszej piłki (np: Kluivert, Romario, Grespo] 
kład Olisadebe, Figo, Henry) (65 - zawodnik dobrze posługuje się zewnętrzną 
7 -— lubi grę.w powietrzu (Carew, Bierhoff) stroną stopy i celnie nią strzeła (Szewczenko, Batistuta] 


A, A i 
SR -] 


»...- - ten zawodnik świetnie pilnuje swego prze- 
ciwnika (Hajto, Thuram, Nesta] 

'/_ —- ten zawodnik świetnie trzyma się w linii z in- 
nymi obrońcami i doskonale zakłada pułapki ofsajdo- 
we (Rio Ferdinand, Maldini, Hierro) 

|... = ten zawodnik świetnie atakuje wślizgiem 
(Cannavaro, Roberto Carlos, Stam) 

1 2. = ten zawodnik jest specjalistą od przechwy- 
tywania podań (Petit, Maldini, Nesta) 

|| = ten bramkarz potrafi posłać świetną długą 
piłkę do zawodników w ataku (Barthez, Van der Sar, 
Chilavert) 

(ll — ten bramkarz jest świetny w obronie sy- 
tuacji sam na sam (Buffon, Barthez, Kahn) 

©. 01 - ten bramkarz doskonale broni rzuty kar- 


ne (Toldo, Dida] 


Wskaźnik Injury 


ppaS 2 
EL 


aj 
i 


= m 


zawodnik jest w rewe- M Wskaźnik /A oznacza, że zawodnik ma normalną odporność 


lacyjnej dyspozycji 
- forma zawodnika utrzy- 
muje się powyżej przeciętnej 
- zwykła dyspozycja za- 
wodnika, piłkarz gra na miarę swoich 
możliwości i nie ponadto 
- nie najlepiej, potrafi 
zagrać bardzo dobrze, ale także zepsuć 
banalną sytuację 
— to nie jego dzień: na ławę 


na kontuzje, E - że jest na nie bardziej podatny (Morientes, 
Vieri), zaś ©, że jest wyjątkowo wrażliwy na kontuzje (Ronal- 
do i chyba nikt inny w całej grze). Sprawdziliśmy, jak bardzo 
biedny Ronaldo jest podatny na kontuzje - po wykonaniu na 
nim jednego wślizgu od tyłu (na żółtą kartkę) od razu doznał 
urazu, który zmusił go do opuszczenia boiska. 

Niezwykle istotne jest zwracania uwagi na ten współczynnik 
przy zakupie takiego gracza podczas gry w Lidze Mistrzów. 
Po co ma siedzieć cały sezon na ławce z kontuzją? 

Podczas meczu zdarzają się kontuzje. Gdy przytrafia się lek- 
ka, to pół biedy, zawodnikowi spadają tylko współczynniki fi- 
zyczne. W wypadku ciężkiej kontuzji gracza trzeba bez- 
względnie zmienić. Taka kontuzja w rozgrywkach Master Le- 
ague (Lidze Mistrzów) i pucharach oraz lidze wyklucza za- 
wodnika na kilka spotkań. 


Łatwe decyzje 


W tym menu podejmujemy decyzję o wyko- 


nawcach stałych fragmentów gry: 


— rzut wolny: S - bliski (16-30 m), L - 


daleki (31-41 m) 
- rzut rożny: R — prawy, L - lewy 
- rzut karny 


Nowością jest możliwość wybrania gracza, 
który wykonuje wyrzut piłki z autu: gdy piłka 
wychodzi na aut, wchodzimy do menu for- 
macji, a tam zamiast Select Kicker znajdu- 


jemy Select Thrower Nareszcie! 


Wybór kapitana drużyny nie ma żadnego 
wpływu na grę jego ani jego kolegów. Hono- 
rujemy więc tym zaszczytem naszego ulu- 
bionego zawodnika lub tego, który często 


ratuje drużynę przed utratą bramek. 


- zmiana formacji. Tutaj 
wybieramy ustawienie dla swych pod- 
opiecznych. Początkującym radzimy 
wybrać ustawienie defensywne. Po na- 
braniu doświadczenia w przerywaniu 
ataków przeciwnika przechodzimy do 
bardziej ofensywnych ustawień. Oczy- 
wiście wybór formacji w ostateczności 
i tak należy do trenera, czyli gracza. 


PEDW ZRERZZĄJ TE 


Ustawiamy swoich zawodników tak, jak 
nam się podoba. Zauważamy, że część 
prostokąta, w. którym ustawiamy za- 
wodnika, jest jaśniejsza - tam dany za- 
wodnik czuje się najpewniej. 


Wybierając „naciskamy 
strzałkę w lewo lub prawo, aby wywołać 
tę opcję. Przypisujerny tu jednemu i tyl- 
ko jednemu z obrońców jedną z funkcji: 


= z 


= 


Pozycje zawodników 


- środkowy obrońca 
- boczny obrońca 
— defensywny pomocnik 
— boczny pomocnik 
- ofensywny pomocnik 
- skrzydłowy 
- środkowy napastnik 


SW lub LIB. SW to sweeper, czyli 
stoper - jego zadaniem jest na- 
prawianie wszelkich błędów pozo- 
stałych obrońców. Musi być szybki 
i świetnie bronić, jest najważniej- 
szy na boisku. Powinien być cofnię- 
ty kilka metrów za pozostałych 
obrońców. LIB oznacza libero - 
dowódcę zespołu odpowiadają- 
cego za defensywę i rozpo- 
- 6zynanie akcji. Podobnie jak 
stoper libero powinien nie- 
źle podawać, być szybki i do- 
” bry w obronie. 

„ Środkowemu pomocnikowi 
„, zamiast pozycji OH lub DH może- 
my przypisać pozycję CH, czyli 
środkowego. pomocnika. To 

mózg zespołu. 


Wybór sposobu, w jaki zawodnik 
« ma bronić: 

Zane Mark - zwykłe krycie stre- 
fowe, zawodnik pilnuje swego ka* 
wałka boiska: 

Gavering — zawodnik zajmuje się pierw= 
szym przeciwnikiem, który pojawia się 
w okolicy i ga pilnuje. 

Man Mark — krycie indywidualne. Gracz 
jest przypisany do jednego zawodnika 
i stara się go upilnować. Są dwa rodza- 
je krycia indywidualnego: Normal.i Ag- 
gressive. Normal: gracz pilnuje. swego 
przeciwnika dopiero w okoliey poła kar- 
nego [do pilnowania napastników, dla 
środkowych obrońców]. Ostatni z try- 


- bramkarz RR 


Zmiany w grze 


Podczas rozgrywania meczu mamy 
możliwość sprawdzenia, w jakiej sytu- 
acji znajduje się nasza drużyna. Jest 
tu kilka interesujących nas czynni- 
ków. Po pierwsze sprawdzamy, jaka 
jest kondycja naszych graczy. Jest 


M zdziZE4 


FORMATION SETTING ź 


ona wyrażana kilkoma pionowymi pa- 
skami - im ich mniej, tym zawodnik 
wolniej biega i słabiej poczyna sobie 
na boisku. Rozsądek nakazuje w ta- 
kiej sytuacji dokonanie zmiany. 
Dobre efekty daje wprowadzenie 
świeżych graczy w drugiej połowie 
__ meczu albo dogrywce - nawet je- 
" żeli są oni w gorszej dyspozycji 
» od swoich kolegów już obecnych 

- na boisku, ale przemęczonych. 
Przyciski i pokazują, na ja- 
kiej pozycji gra piłkarz i czy ma już 
na swoim koncie kartki. Zmiana 
gracza z kartką jest całkiem sen- 
sowna, szczególnie jeśli są to 
obrońcy. Inaczej ryzykujemy, że 
skończymy spotkanie w dziesiąt- 
_ kę przez jeden głupi błąd. 


bów to Aggreśsive: gracz pilnuje prze- 
ciwnika cały czas (do pilnowania roz- 
grywających, dla defensywnych pomoc- 
ników]. Jak mało skuteczny jest ten 
sposób obrony, pokazał mecz. Legii 
z Valencią, gdy Legia uległa 6:1, bro- 
niąc właśnie tym sposobem! 


Nastawienie zawodników wyrażo- 
ne strzałkami. 

Strzałka do tyłu oznacza, że 
zawodnik pilnuje pozycji i gdy tylka 
oddaje piłkę, natychmiast wraca 
na pozycję — to ważne u obrońców. 
Zwykła kreska to mentalność neu- 
tralna: zawodnik starą się włączać 
w akcje ofensywne i w razie potrze- 
by wraca do defensywy. Głównie 
dla pomocników. 

Strzałka do przodu oznacza, że za- 
wodnik jest nastawiony na atak 


i tylko o tym myśli. Lepiej się wystawia, 
próbuje wyjść na pozycję i uwolnić się 
od obrońcy. Dobre dla napastników 
i skrzydłowych. 

Strzałki skierowane na boki każą za- 
wodnikowi kierować się w daną stronę. 
Jeżeli chcemy, aby boczny obrońca pil- 
nował linii bocznej, kierujemy jego 
strzałkę w tamtą stronę. 

Podobnie robimy w wypadku skrzydło- 
wych i bocznych pomocników - jeżeli 
chcemy, aby piłkarz biegał przy linii 
bocznej, kierujemy jego strzałkę w tę 
stronę, gdy chcemy, aby zbiegał do 
środka - kierujemy ją do środka. 
Manual = sami ustawiamy nastawienie 
zawodników. 

Offensive, Defensive, Attack i Normal — 
sugerowane przez grę ustawienia dru- 
żyny. 


- zapisanie dokona- 
nych zmian na:karcie pamięci. 


bow 


p og 


ó**WIINE TONE 


a 


Są dwa rodzaje ustawień: Manual i Semi Auto. © 


Polecamy Manual. Semi Auto powoduje, że - 
gra sama zmienia taktyki i ustawienia w zależ- 


ności od sytuacji na boisku, a to nie jest przy- D 40 . 


jemne i nietrudno się pogubić. 


Mamy do wyboru następujące strategie (w —— 


czasie meczu zmieniamy je wciskając L2 oraz "77" 
symbol przypisany do danej taktyki): RL 


- atak środkiem boiska dobryna _,  2><=- 
dośrodkowania, ale tylko wtedy, gdy w akcje  *"* 


angażują się boczni obrońcy lub pomocnicy, maz" 


a reszta graczy jest skupiona w środku 
- atak prawą lub 


lewą stroną boiska. Jeżeli wolimy którąś ., „a. 


ze stron boiska do ataku, wybieramy od- 
powiednią taktykę, a nasi zawodnicy wła- 
śnie na niej się skupiają 
- siłą tego ataku jest zmiana 
skrzydła, którym atakujemy. Prowadzimy atak 
lewą stroną, a nasi zawodnicy skupiają się na 
tej stronie, ale jeden z nich zostaje na słabiej 
bronionym skrzydle. Wystarczy przerzucić pił- 
kę na to słabsze skrzydło i wykorzystać nada- 
rzającą się sytuację 
- zamiana pozycji. Napastnicy, 
skrzydłowi lub boczni pomocnicy zamieniają 
się pozycjami (zależy od ustawienia). Dobre do 
zmylenia obrońców, gdy przeciwnik ma usta- 
wione indywidualne krycie 
- nasz środkowy obrońca robi 
wycieczki pod pole karne przeciwnika. Ta 
strategia jest bardzo dobra do stworzenia li- 
czebnej przewagi, ale i niebezpieczna w wy- 
padku kontrataku. Ocena ryzyka należy do 
trenera, czyli do nas 
- pressing. Nasi zawodnicy sta- 
rają się jak najbardziej naprzykrzać przeciwni- 
kowi. Świetna strategia do utrudniania gry 
krótkimi podaniami 


- kontratak. Według opinii 
fachowców to Polska reprezentacja gra naj- 
lepszy kontratak w Europie! Ta taktyka opiera 
się na długich podaniach z głębi pola (z pomi- 
nięciem drugiej linii). Gdy przeciwnik za bardzo 
nas gniecie, stosujemy tę taktykę, a mina szyb- 
ko mu rzednie 

- pułapka ofsajdowa. Nasi za- 
wodnicy starają się złapać przeciwników na 
spalonym. Bardzo trudna taktyka, włączana 
tylko na moment i wszystko od tego momentu 
zależy. Fajna, gdy zależy nam na zirytowaniu 
przeciwnika, który gra z kontrataku lub poda- 
niami na dojście. Bardzo jednak niebezpiecz- 
na, łatwo się pomylić i zostawić przeciwnika 
sam na sam z naszym bramkarzem 


- ustawienia ofen- 
sywy i defensywy (wskaźnik jest pod 
nazwiskiem zawodnika w trakcie meczu) 

- 0 sposobie gry decydujemy samo- 
dzielnie ( „ lub + „ do 
zmiany w trakcie spotkania) 

- nasza drużyna skupia się 
bardziej na obronie niż na ataku 

- równowaga sił pomiędzy atakiem 
a obroną - konsola sama decyduje, czy sytu- 
acja wymaga cofnięcia się czy zaatakowania 

- frontalny atak przez cały 
mecz 


Pora zaczynać mecz. Ustawienie kamery Wide 
daje najlepszy przegląd sytuacji na boisku. Dla 
początkujących dobrym rozwiązaniem będzie 


ustawienie trudności na 1 lub 2 gwiazdki. Za 
wsze jednak będą się nam przydarzały porażki, 


bo to jest prawdziwy futbol i każdy wynik jest tu 
prawdopodobny, Na tym polega piękno tej gry: 
jest nieprzewidywalna i za to ją kochamy. 


kJ 


ograniczony czas, więc cierpliwie czekamy 


PORADNIK 


ALE INACZEJ 


TO SAMO- 


Headhunter to jedna z ostatnich wielkich gier na Dream- 
casta i solidny tytuł na PlayStation 2. Wszystkie łami- 
główki i zadania są w obu wersjach identyczne. ale w ste- 


rowaniu występują małe różnice. 


W wersji na DC łatwiej 


się prowadzi motor. ale zabicie wroga zajmuje dużo wię- 
cej czasu — na PS2£ jest na odwrót. Poza tym na DC zdarza 
się. że animacja zwalnia do kilku klatek na sekundę 


Przed rozpoczęciem właściwej gry prze- 
chodzimy trening, by dokładnie poznać 
możliwości agenta. Opanowanie do per- 
fekcji bezszelestnego przemykania się 
zaoszczędza nam masę czasu i nerwów. 
Przez pierwszych kilka misji atak na 
oślep przynosi dobre rezultaty, ale w dal- 
szej grze prowadzi do szybkiej śmierci. 
O ile mamy taką możliwość, pozostajemy 
w ukryciu, a nawet omijamy wrogów, któ- 
rych nie musimy wyeliminować. 


Nieoceniony jest skryty atak od tyłu, kiedy 
po cichu i bez zwracania na siebie uwagi 
likwidujemy niewygodnego wartownika. 
W niektórych sytuacjach przydatne oka- 
zują się łuski —- rzucamy je w celu odwró- 
cenia uwagi od przejścia, którym zamie- 
rzamy się dostać dalej. 

Jack jest niesamowicie sprawny. Wyko- 
nując przewroty, potrafi celnie strzelać 
i.przeładowywać broń. Równie skuteczny 
jest manewr polegający na wyglądaniu 
zza rogu, oddawaniu serii i bezpiecznym 
przeładowywaniu pod osłoną ściany. 
Zdobywając kolejne licencje L.E..L.A,, 
dostajemy coraz więcej broni i sprzętu. 
Podstawowa broń jest uniwersalna, jed- 
nak aby zabić z niej wroga, oddajemy kilka 
strzałów. Jeśli wrogów jest kilku, niemal 
na pewno obrywamy. W takiej sytuacji 
najlepiej sprawdza się karabinek szybko- 
strzelny. Przy odrobinie wprawy likwiduje- 
my nim nawet czterech gości w dwie se- 
kundy. Jeśli zależy nam na zdjęciu kogoś 
jednym strzałem, używamy strzelby. Poje- 
dynczy strzał powala czasem dwóch prze- 
ciwników stojących blisko siebie. W nie- 
których miejscach najlepiej rzucić granat, 
który ma spory zasięg rażenia. 


Minusem takiego rozwiązania jest hałas, 
który alarmuje wrogów w okolicy. 

Kiedy poznajemy trasę patrolu, warto po- 
stawić na niej minę zbliżeniową - wraca- 
jący strażnik z reguły jej nie zauważa 
i mamy go z głowy. 

Na wykonanie większości misji mamy nie- 


ze strzałem na dogodny moment. Uwaga: 
Często zapisujemy stan gry! 


l. Escape 

Nasze pierwsze zadanie polega na 
ucieczce z laboratorium. Jak najszybciej 
biegniemy przed siebie korytarzem, likwi- 
dując po drodze pięciu strażników i uni- 
kając ulatniającego się z wentylacji trują- 
cego gazu. Na końcu znajdują się drzwi, 
w które czym prędzej wchodzimy. 


e. Stern Mansion 
Zaczynamy w salonie Sterna od obejrze- 
nia wszystkich przedmiotów i obrazów 
wiszących na ścianach. To ważne, bo 
dzięki skojarzeniom Jack zaczyna odzy- 
skiwać pamięć. Oglądamy obraz wiszący 
przy oknie. Zapoznajemy się z dwoma do- 
kumentami leżącymi na barku, dyplo- 
mem stojącym na kominku i książkami le- 
żącymi na stoliku. Po obejrzeniu wszyst- 
kiego dostajemy od Angeli klucz do windy, 
wychodzimy na korytarz i używamy go na 
pierwszych drzwiach z prawej. 


3. Fortune Hill 
Opuszczamy rezydencję, a następnie 
skręcamy w prawo i jedziemy do North 
District. Szalejemy na motorze tak długo, 
aż zdobywamy 250 Skill Pointów. Potem 
korzystając z mapy, udajemy się do 
L.EJ.L.A. Office. Po wysłuchaniu prze- 
chwałek Hanka Redwooda wsiadamy do 
symulatora VR i rozpoczynamy testy. 


Jest to doskonały moment, by poćwiczyć 
dyskretne zdejmowanie wrogów. Podkra- 


: nagród! Dzięki naszemu 

„szkoleniu Jack i Angela 
*'z wdziękiem gwiazd kina - 
„kkcji rozprawiają się 44 
syndykatem. zbrodni 


damy się od tyłu, trzymając wciśnięty 
przycisk R1 i bezpośrednio za plecami 
wartownika wciskamy X. Obserwujemy pa- 
trolujących strażników i w dogodnym mo- 
mencie przemykamy się niezauważeni. 
Czwarty, finałowy test to sprawdzian 
umiejętności, które zdobyliśmy podczas 
poprzednich ćwiczeń. Wykańczamy 
wszystkich przeciwników i stajemy się 
posiadaczami licencji C. Z szafki oznaczo- 
nej literą C zabieramy nasz sprzęt. 


Jedziemy do Gas Station. Na miejscu 
skradamy się wzdłuż ogrodzenia w lewo. 
Ukrywamy się za skrzyniami, czekamy, aż 
strażnik się odwraca i po cichu go obez- 
władniamy. Idziemy do przodu, wciąż trzy- 
mając się lewej strony ogrodzenia i za- 
chodzimy od tyłu dwóch bandziorów 
strzelających do puszek. 


Stajemy w obronie niewinnych pojemni- 
ków: wykańczamy wrogów, zabieramy 
akumulator stojący na skrzynkach obok 
prowizorycznej strzelnicy i oglądamy do- 
kładnie palące się auto. Wracamy przed 
stację i wchodzimy do sklepu. Stąd udaje- 
my się na zaplecze przez jedyne otwarte 
drzwi, wykańczamy bandziora i urucha- 
miamy podnośnik. Po spięciu podłącza- 
my akumulator do urządzenia na ścianie 
naprzeciw schodów do kanału. Wchodzi- 
my do kanału i zabieramy monetę, której 
używamy na maszynie przy myjni. Po jej 
otwarciu wykańczamy drabów i przecho- 
dzimy przez jedyne w tym pomieszczeniu 
drzwi. Zabieramy ze stolika kluczyk i wra- 
camy do warsztatu z kanałem. 


pomieszczenia z uszkodzonymi przewo- 
dami i naprawiamy je. Potem udajemy 
się do warsztatu, wykańczamy draba 
i zabieramy gaśnicę. Biegniemy do palą- 
cego się wraku i gaśnicą tłumimy pożar. 
Z wraku wyciągamy łom i wyłamujemy 
nim drzwi na wschodniej stronie budyn- 
ku. Mając Keycard, odwiedzamy Wolfa. 


Do środka wślizgujemy się drzwiami 
w północno-zachodniej części budynku, 
korzystając ze znalezionej wcześniej kar- 
ty. W środku wykańczamy dwóch strażni- 
ków i zabieramy krótkofalówkę oraz 
klucz. Wracamy na zewnątrz i likwiduje- 
my strażnika przy drugich drzwiach. 
Otwieramy wiszącą na ścianie skrzynkę 
i kluczykiem przywracamy zasilanie win- 
dy. Idzierny do niej i wjeżdżamy na trzecie 


piętro, wykańczając po drodze wartowni- 
ka. Przeszukujemy wszystkie otwarte po 
koje. Przy ostatnich drzwiach po lewej za 
trzymujemy się i uważnie przysłuchujemy 
się naradzie członków gangu. 


Z ostatniego pomieszczenia po prawej 
zabieramy notatkę i strzykawkę. Wraca 
my na korytarz, wykańczamy strażnika 
i wchodzimy do pomieszczenia, z którego 
wyskoczył. Przechodzimy przez zamknię- 
te drzwi i skręcamy w prawo, wykańcza- 
jąc po drodze strażników. Skręcamy 
w pierwsze drzwi po prawej stronie 
i przeszukujemy oba pomieszczenia. 
W ostatnim odsuwamy skrzynie i ogląda- 
my graffiti. Wracamy na korytarz i po- 
nownie skręcamy w prawo. 

W pierwszym pomieszczeniu po lewej 
stronie przesuwamy skrzynkę, wskakuje- 
my na nią i podnosimy klucz, którym otwie- 
ramy blaszaną szafkę w ostatnim po- 
mieszczeniu. Zabieramy półokrągły przed- 
miot i wracamy. Rozmawiamy z Greywol- 
fem przez krótkofalówkę, wracamy do 
miejsca, gdzie podsłuchiwaliśmy gang i li- 
kwidujemy dwóch strażników. 


Ponownie rozmawiamy z Greywolfem 
przez krótkofalówkę i wstukujemy kod 
1993 - w ten spoób odblokowujemy 
drzwi. Po wymianie zdań pokonujemy 
Bruce'a. Zabieramy z szafy pancernej 
dokumenty oraz emblemat gangu. 

Naciskamy czerwony guzik na stole, po- 
konujemy nadchodzące posiłki i jedziemy 
na drugie piętro. Tu wkładamy godło 
w dziwnie wyglądającą maszynę, na kla- 
wiaturze wybieramy pokazaną na obrazku 
poniżej kombinację i naciskamy start. 
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Wracamy na trzecie piętro do sali konfe- 
rencyjnej, w której walczyliśmy z Bru- 
ce'em, i używamy godła na zamku z owal 
nym otworem. Wychodzimy po scho 
dach na dach i pokonujemy Greywolfa. 
W drodze do biura L.E..L.A. zdobywamy 
800 punktów umiejętności, a na miejscu 
zdajemy cztery testy na licencję B. Otwie- 
ramy szafkę B, zabieramy nowy sprzęt 
i wracamy do rezydencji Sterna. 


b. Palmera Mall 
Angela została porwana! Jedziemy do 
South „District, Zatrzymujemy się w wy- 
znaczanym miejscu i schodzimy do kana- 
łów. Obezwładniamy strażników i wcho- 
| dzimy po drabinie. W garażu dyskretnie 
wchedzimy'na kołejnąskondygnację. Kiedy 
przechodzimy koło czarnej limuzyny; uru- 
chamia się alarm i nadciągają posiłki. 


| Wykańczamy je, wchodzimy po schodach 

i jedno piętro i przechodzimy przez drzwi. 
Idziemy do pomieszczenia, w którym przy 
biurku leżą zwłoki i zdejmujemy kratę za- 
słaniającą wejście do szybu wentylacyjne- 
go. Wskakujemy do środka i biegniemy 
korytarzem w lewo. Na końcu podsłuchu- 
jemy rozmowę i poznajemy kolejnego bos- 
sa - Ramireza. 
Opuszczamy szyb i kieruje- 
my się do wcześniej za- 
mkniętego pomieszczenia 
naprzeciwko. W środku 
czeka na nas strażnik 
więc po przekroczeniu 
progu zaczynamy strze- 
lać. Z biurka zabieramy 


Security Control Card i dokument, z któ- 
rego dowiadujemy się o planach syndyka- 
tu. Wracamy na schody, zbiegamy na dół 
i otwieramy: drzwi z-napisem Basement. 
Załatwiamy kolesia i biegniemy do końca 
w lewo do magazynku. W jego prawym 
górnym rogu znajduje się wejście do tu- 
neli które odsłaniamy, przesuwając 
skrzynię. Schodzimy niżej. Za rogiem 
ktoś grzebie przy skrzynce kontrolnej. 


Usuwamy go i używamy Security Control 
Gard na skrzynce. Likwidując po drodze 
dwóch strażników, wracamy do pomiesz- 
czenia, w którym ją znaleźliśmy inaciska- 
my przycisk na konsolecie. Wychodzimy 
i idziemy w prawo aż do zamkniętych 
wcześniej drzwi. Jesteśmy w pasażu 
handlowym, który patrolują ludzie -Rami- 
reza. Wykańczamy ich kolejno i bie- 
gniemy w prawy górny róg pomiesz- 
czenia. Odsuwamy blokujący win- 
dę wózek i wjeżdżamy na drugi 


rza otwieramy windę. Obok wisi 
wąż strażacki, który spuszczamy 
- Angeli. Wracamy do Basementu 
i przez studzienkę do tunelu, ogłu- 
szając pilnującego włazu żołnierza. 
Do akcji przystąpiły siły ACN, więc 
strzelamy tylko z Neuro Stunne- 
ra i unikamy wymiany ognia. 
W kanałach wchodzimy w ko- 
rytarz poprzednio zamknię- 
ty kratą. 
Na jego końcu wspinamy 
się po drabinie. Jeste- 
śmy w Millennium 
Bank. Wykańczamy 
trzech  szubraw- 
ców i na monito- 
rze za ladą pod- 
glądamy Ramire- 
za. Potwierdza- 
my chęć naci- 
śnięcia guzika, 
po czym wcho- 
dzimy w po- 
wstałe  wła- 
śnie przej- 
ście. 


Podchodzimy do przeszklonych drzwi 
i potwierdzamy chęć konfrontacji. 
Ramirez nie gra fair i do walki wysyła me- 
chaniczne pająki, które eksplodują, gdy tyl- 
ko nas dopadają. Wykańczamy go jego 
własnąsbronią. Raz trafiony pająk'narchwi- 
lę nieruchomieje, a ponownie trafiony — 
wybucha. Ramirez wysyła je w partiach po 
trzyy więc pierwsze dwa rozwalamy, 
a ostatniego unieruchamiamy, podchodzi- 
my i przejmujemy kontrolę. Następnie kie- 
rujemy pająka na drzwi, zza których ob- 
serwuje nas przerośnięty kowboj. Aby 
zwiększyć uszkodzenia, przed. uderzeniem 
wyrzucamy pająka w górę, naciskając 
przycisk akcji. Pokonanemu Ramirezowi 
podajemy serum prawdy i wyciągamy in- 
teresujące nas informacje. 


Komputer, który zamierzamy przeszu- 
kać, jest zabezpieczony specjalnym ha- 
słem. Zapamiętujemy ustawienia koloro- 
wych sześcianów, a następnie podajemy 
je z pamięci jako kod dostępu. Po trzech 
udanych próbach zdobywamy upragnio- 
ne dane. Wracamy do L.E.|.L.A., zdobywa- 
jąc po drodze 800 punktów umiejętno- 
ści. Wchodzimy do symulatora i zdoby- 
wamy licencję A, zabieramy z szafki ozna- 
czonej tą samą literką nowy sprzęt i za- 
poznajemy się z nowymi informacjami. 
Ponownie udajemy się do siedziby Wolfa, 
ciułając po drodze kolejne punkty. 

Likwidujemy lub omijamy wartownika pil- 
nującego drzwi po prawej stronie. Na 
elektronicznym zamku obok drzwi używa- 
my Code Breakera i naciskamy przełącz- 
nik opuszczający drabinę. Wspinamy się 
na górę. Na dachu omijamy dwóch straż- 
ników i schodzimy do sali konferencyjnej. 
Na elektronicznym zamku obok drzwi 
prowadzących do jedynego nie odkryte- 
go na trzeciej kondygnacji pomieszcze- 
nia próbujemy użyć Code Breakera. 


Unikając agentów, wsiadamy do więk- 
szej windy i trafiamy do niedostęp- 
nych wcześniej pomieszczeń na 


drugim piętrze. Do pokoju po prawej 
stronie windy wciągamy skrzynię i sta- 
wiamy ją pod panelem na ścianie. Wcho- 
dzimy na nią i przywracamy zasilanie. 
Obok, w wąskiej wnęce są drzwi prowa- 
dzące do szybu*windy. Wchodzimysda 
środka, podchodzimy do drabiny i opusz- 
czamy ją, przełączając dźwignię. Schodzi- 
my na pierwszy poziom. Wsiadamy do 
mniejszej windy i jedziemy na trzecie pię- 
tro. Przekradamy się do sali konferencyj- 
nej i otwieramy Code Breakerem ostat- 
nie drzwi. Tutaj czytamy leżące na stole 


dokumenty i wychodzimy na ulicę. Mamy —— 


w bardzo krótkim czasie rozbroić sześć 
ładunków rozrzuconych po mieście. Po 
dotarciu w wyznaczone na mapie miej- 
sce schodzimy do kanałów. Każdej 
z bomb pilnują strażnicy, których eliminu- 
jemy przed rozbrajaniem. 


Otwarta walizka wyświetla kod, który po- 
winniśmy powtórnie wklepać w ciągu pię- 
ciu sekund. Przy każdej bombie operację 
powtarzamy trzy razy. Kiedy ostatnia zo- 
staje rozbrojona, miasto jest bezpiecz- 
ne. W nagrodę... trafiamy pod wodę. 


?. Aquadrome 

Jesteśmy uwięzieni na ogromnej arenie 
i mamy pokonać rosłego, ale na szczę- 
ście tępego jak but gladiatora. Ogniem 
z pistoletu uspokajamy tylko strzelają- 
cych do nas typków, bo bydlak jest nań 
zupełnie odporny. Stajemy na jednym 
z pulsujących kół na podłodze i czekamy, 
aż zmieniają kolor Szybko się odsuwamy 
i z okręgu strzela morderczy promień. 
Zwabiamy giganta do okręgów, odskaku- 
jemy w ostatniej chwili i podsmażamy 
drania. Po kilku elektrowstrząsach gla- 
diator ma dość i zdobywamy tytuł lokal- 
nego mistrza. 


8. DGEKS 

Ponownie sterujemy Angelą. Najpierw li- 
kwidujemy dwóch stojących przed wej- 
ściem wartowników i za pomocą prze- 
łącznika otwieramy drzwi. Załatwiamy te- 
raz kolejnego wartownika, a potem skra- 
damy się w kierunku mostu. Pilnuje go 
zaledwie jeden strażnik, więc bez więk- 
szego problemu przechodzimy na drugą 
stronę. Idziemy do północno-zachodniej 
części doków, omijając po drodze patro- 
le. Odszukujemy magazyn z wymalowa- 
nym na zewnątrz numerem 12 i wcho- 
dzimy do środka. 


Z rozmowy dowiadujemy się, że Jack jest 
przetrzymywany na statku. Wykańczamy 
kominiarzy i przeszukujemy magazyn. 


uw Uw Uw ALW to to it ted Uw Uw 


Z pomieszczenia gospodarczego zabie- 
ramy identyfikator, oglądamy kontener 
z napisem Biotech i wychodzimy. Skręca- 
my w prawo i obchodzimy budynek aż 
trafiamy na bramę, przez którą przecho- 
dzimy. Załatwiamyswdwóch strażników 
i korzystając z panelu pod-kamerą, otwie- 
ramy kolejną bramę. Wchodzimy do 
środka i obserwujemy, jak Angela niepo- 
strzeżenie dostaje Się na statek. 


J. Queeń Of Heafts 

Zeskakujemy na pokład i idziemy na rufę, 
do jedynych otwartych drzwi. W środku 
zabijamy strażnika, oglądamy właz 
w podłodze i drugimi drzwiami wchodzi- 
my po schodach na poziom 2F. W po- 
mieszczeniu po lewej stronie oglądamy 
maszynę do mieszania i zabieramy doku- 
menty. Biegniemy w prawo, po drodze 
wykańczając strażnika. Z kapitańskich 
pomieszczeń zabieramy składnik Beta, 
dyktafon oraz dokumenty. 


Z łazienki zabieramy adrenalinę i wraca- 
my na schody. Na poziomie 3F likwiduje- 
my zastępy wartowników. Z szafki w ma- 
lutkim pokoju zabieramy dokumenty 
i składnik Alfa. Schodzimy drugimi scho- 
dami na poziom 2F. Zabijamy pilnujących 
Jacka wartowników, rozmawiamy z nim 
i po schodach pędzimy na poziom 4F. 
Biegniemy w lewo i otwieramy drzwi. Za- 
łatwiamy dwóch wartowników, z blatu 
podnosimy dziennik pokładowy i naciska- 
my czerwony przycisk. 

Wchodzimy przez drzwi, które stały się 
dostępne. Zabieramy dysk, dokumenty 
i składnik Gamma. Wracamy na poziom 
2F i wchodzimy do pomieszczenia z ma- 
szyną do mieszania. Wkładamy do niej 
trzy składniki i tak dobieramy proporcje, 
by mieszanka miała taki kolor jak wzo- 
rzec. Otrzymaną bombę instalujemy na 
pękniętej ścianie w celi obok Jacka. Po 
chwili znów sterujemy naszym twardzie- 
lem. Zbiegamy na poziom 1F, zabijamy 
strażnika i podchodzimy do włazu w pod- 
łodze. Po odblokowaniu zamku schodzi- 
my na 3B. Usuwamy strażnika i zabiera- 
my magazynek do uzi z pomieszczenia po 
lewej. Biegniemy do przeciwnego końca 
i otwieramy drzwi. W magazynie zdejmu- 
jemy wartowników i włazimy po drabinie. 
Naciskamy przycisk na konsoli, schodzi- 
my i wchodzimy przez drzwi z napisem 
Cold Storage, gdzie naciskamy przycisk 
na panelu sterującym chłodniami. 


Z jednej z nich zabieramy identyfikator 
ze zwłok i wracamy do głównej hali. 
Wchodzimy ponownie po drabinie i uży- 


wamy identyfikatora oraz dyktafonu na 
elektronicznym zamku przy wejściu do 
Bio Storage. Tutaj schodzimy po ram- 
pie, wykańczamy wartowników i wcho- 


dzimy do przeszklonego pomieszczenia. 


znajdującego się na samym środku. Za- 
bieramy kartę dostępu, apteczkę i wra- 
camy do poprzedniego magazynu. Likwi: 
dujemy wszystkich przeciwników i prze- 
chodzimy przez drzwi obok migających 
na czerwono świateł. Wewnątrz poko- 
nujemy kolejnego-wroga, zabieramy rra- 
gazynki | otwieramy kolejne drzwi. Wbie- 
gamy po schodach i windą dostajemy 
się na pokład. 


10. Ramirez 

Czeka nas kolejne starcie z tym niesym- 
patycznym dżentelmenem. Tym razem 
oślepia nas reflektorami, strzela z kara- 
binu maszynowego i częstuje granatami. 
Chowamy się za skrzyniami i granatami 
gasimy reflektory. Kiedy już widzimy po- 
stać, skracamy dystans i strzelamy bez 
opamiętania. Gdy Ramirez rzuca w nas 
granatami, koziołkujemy w inne miejsce 
i dalej strzelamy. Po wygranym pojedyn- 
ku wracamy z Angelą do domu. 


11. Biotech Labs 

Zdobywamy 1300 punktów doświadcze- 
nia i udajemy się do L.E.L.L.A. po licencję 
AAA. Po jej zdobyciu jedziemy do Biotech 
Labs, które oznaczone są pomarańczo- 
wym kółkiem na mapie. Kiedy po prawej 
stronie widzimy ciężarówki, skręcamy 
w lewo. Po ich wyminięciu zjeżdżamy 
schodami na dół i zatrzymujemy się 
w wyznaczonej strefie. W kanałach bie- 
gniemy długim korytarzem aż do spotka- 
nia z Hankiem. Kiedy drogi zaczynają się 
rozchodzić, szybko naciskamy: lewo, pra- 
wo i na koniec strzał. Moment, w którym 
mamy naciskać przyciski, poznajemy po 
tym, że na ekranie pojawia się symbol 
czynności, którą należy wykonać. 


Idziemy dalej korytarzem, aż wychodzimy 
po drabinie na teren Biotech Labs. Zała- 
twiamy dwóch strażników i wkraczamy 
do środka. Oglądamy statuę i wchodzimy 
po schodach. Wchodzimy w pierwsze 
z drzwi i likwidujemy strażnika. Podobnie 
postępujemy z dwójką z sąsiedniego po 
koju. Zabieramy klucz i otwieramy nim 
mniejsze drzwi na parterze. W środku 
włączamy alarm, zabijamy dwóch war- 
towników i jedziemy windą na 1B. 


Na dole zakładamy gogle termowizyjne 
i przemykamy się na drugi koniec po- 
mieszczenia, uważając na śmierciono- 


śne promienie. Przed wyjściem do na- 
stępnego pomieszczenia zdejmujemy go- 
gle. Zabijamy strażników i w pomieszcze- 
niu po lewej stronie naciskamy guzik wy- 
łączający blokadę drzwi. Z szatni zabiera- 
my amunicję i adrenalinę. Wychodzimy 
przez nowo otwarte drzwi. Rozwalamy 
strażników, wchodzimy do pomieszcze- 
nia po prawej:stronie i zabieramy amuni- 
cję. Wchodzimy do kolejnego pomiesz- 
czenia po prawej stronie. Z kominka za- 
bieramy kluczyk =zobiurka dokumenty, 
a kolejny klucz zdejmujemy z obrazu wi- 
szącego po lewej stronie-schodów. 


Po przesunięciu książki na regale obok 
otwiera się tajne przejście, w które 
wchodzimy. Schodzimy po kręconych 
schodach, uzupełniamy amunicję i_pod- 
nosimy trzeci-klucz..Wracamy z nim na 


górę i wkładamy wszystkie klucze 
w drzwi z trzema dziurkami. 


le. Angela, 
kontratakuje 

Oglądamy zwłoki i unikając promieni, 
przekradamy się do centralnego placu, 
a następnie skręcamy w korytarz ozna- 
czony tabliczką Chip Research. Zabiera- 
my adrenalinę ze stolika, otwieramy szaf- 
kę i zabieramy minę. Wracamy na cen- 
tralny plac i wchodzimy w odnogę o na- 
zwie Genetic Research i wchodzimy 
w drzwi na końcu. Zabieramy kontener 
z sarinem i dokumenty. Wracamy na 
centralny placyk i uzbrajamy minę obok 
jednostki centralnej. 


Odchodzimy na bezpieczną odległość 
i strzałem w minę wysadzamy maszynę. 
Zabijamy dwóch strażników i idziemy ko- 
rytarzem Amphitheatre. Na końcu spoty- 
kamy Jacka. Wracamy do pomieszcze- 
nia, gdzie znaleźliśrny dwa klucze, podcho- 
dzimy do biurka i używamy wytrychu. Te- 
raz operujemy kamerą zawieszoną na rę- 
ku posągu Ewy. Na jej torsie widnieje kod, 
który przerysowujemy na kartkę. 
Podchodzimy do obrazu z wielkim 
okiem, wprowadzamy kombinację i dosta- 
jemy połowę monety. Schodzimy kręcony- 
mi schodami i wsadzamy połowę monety 
w zamek. Zjeżdżamy windą jeszcze niżej, 
wykańczamy dwóch strażników i otwiera- 
my drzwi. W środku zabieramy apteczkę 
i poznajemy Adama. 

Uruchamiamy przepływ gazu w rurach, 
odpalając główny terminal w części cen- 
tralnej i dwa na bocznych ścianach. Od- 
dajemy do Adama serię tak, by na chwilę 
zatrzymał się przy rurze. Gdy się chwieje, 
celujemy w rurę i częstujemy go gazem. 


Operację-powtarzamy; "aż Adam"traci 
przytomność. Z próbką DNA Adama bie- 
gniemy do komputera, który wcześniej 
wysadziliśmy i wybieramy korytarz Gene- 
tic Research. Na miejscu wchodzimy do 
przeszklonego pomieszczenia i w maszy- 
nie tworzymy mieszankę dla Jacka. Jak 
najszybciej wracamy do niego i podaje- 
my mu lekarstwo. 


13. Adam 
Jack wraca do formy. Idziemy do po- 
mieszczenia, w którym znaleźliśmy-dwa 
obrazy: Wchodzimy w tajne przejście 
dalej prosto przez drzwi, w które włoży: 
liśmy trzy klucze. Włączamy komputer 
i zabieramy dokumenty. Potem zakłada- 
my.gogle termowizyjne.i.zapisujemy.kod, 
który pojawia się na podłodze. Wracamy 
do obrazów, odsuwamy obraz z prawej 
strony i wprowadzamy kod. Zabieramy 
ADAM Key. Wychodzimy przez prze- 
szklone drzwi i skręcamy w prawo. Bra- 
mę na końcu otwieramy otrzymanym 
kluczem i wbiegamy do środka. 


Wykańczamy dwóch gości i zjeżdżamy 
windą. Rozwalamy beczki i wszystkich 
terrorystów. W pokoju na prawo rozwa- 
lamy gości i używamy Crane Lever Gon- 
trol. Wracamy do poprzedniego po- 
mieszczenia, używamy adrenaliny i bie- 
gniemy do drzwi na końcu korytarza. Je- 
śli nie używaliśmy wcześniej kompute 
rów, robimy to teraz. 

Likwidujemy straż i korzystamy z windy. 
Biegniemy do pomieszczenia, w którym 
Angela podawała antidotum Jackowi. 
Adam próbuje nas zabić ze swojego 
Judgment Cannon. To działko ma trzy fa- 
zy: pierwsza to ładowanie, w drugiej kon- 
centruje energię, świecąc na niebiesko, 
a w trzeciej uwalnia całą energię w czer- 
wonej wiązce o przerażającej sile. Cho- 
wamy się za kolumnami i strzelamy do 
Adama z wyrzutni rakiet. Pod żadnym po- 
zorem nie wychylamy się, kiedy jego dział 
ko zmienia kolor na czerwony. Naszym 
zadaniem jest doprowadzenie do tego, 
by Adam zniszczył wszystkie kolumny. 


14. Dęcydujące 
starcie 

Adam jest odporny na strzały z konwen 
cjonalnej broni, lecz mimo to strzelamy 
do niego z pistoletu. Gdy zaczyna skrę 
cać się z bólu, zażywamy adrenalinę, pę 
dzimy do jego giwery i podnosimy ją. Kie- 
dy już akumuluje się w niej energia, naci- 
skamy A i olbrzym ginie od jednego 
strzału. Headhunter zwyciężył! 


Ciekaw jestem, czy na GameBoya Ad- 
| vance ukazały się już gry po polsku? 

Łukasz 
Jeszcze nie. Go gorsza na razie nic kon- 
kretnego nie słychać o planowanych pol- 
skich wersjach, chociaż na GameBoya 
| Color powstawały gry po polsku. Ale 
j bądźmy dobrej myśli - GBA jest w Pol- 
sce coraz popularniejszy, a im więcej gier 
| na niego kupujemy, tym szybciej doczeka- 
my się ich polskich wersji. 


Q Czy to prawda, że od nowego roku na 
PlayStation/PS one nie ukaże się już 
ani jedna gra? A może dopiero teraz 
zaczynają się najlepsze lata dla gra- 
czy posiadających PlayStation? 
tyczek 
Czas panowania PlayStation skończył się 
- ukazuje się na nią coraz mniej gier. | to 
jest fakt. Nie należy jednak z tego powo- 
du płakać. W czasie ponad pięciu lat ist- 
nienia konsoli pojawiły się na nią setki do- 
skonałych tytułów. Niektóre z nich z pew- 
nością ominąłeś. Nie sposób przecież za- 
grać we wszystko. Teraz warto wrócić 
do tych gier i poznać je - z pewnością 
sprawią Ci jeszcze wiele przyjemności. 


Czy gry z GameBoya Advance pójdą 
na GameBoyu Color i odwrotnie? 
Czy w PLAYU będą opisy na przykład 
skanerów albo twardych dysków? 
bond04 
Mówiąc krótko: oczywiście, że nie, oczy- 
wiście, że tak, nie, bo po co? Gry z Colora 
chodzą na GBA, ale pomyśl: gdyby działa- 


JOÓJOY 


by nowy GameBoy? 
- PLAY zajmuje się grami. kajfiputer 

Jeśli interesują Cię opisy $ BCE 
testy sprzętu kompute- 
" rowego, polecamy Ci lek- = „ę 
turę dwutygodnika Kom- £ = z 
puter SWIAT, a zwłaszcza wyró 
jego dwóch działów: Test 3 
| sprzętu oraz Rynek. Ę 


| 


Mam kartę pamięci na 120 bloków. 
Któregoś dnia wszystkie żaróweczki 
na niej przestały świecić, zablokował 
| się też dżojstik. Poszedłem więc do 
kolegi i sprawdziłem kartę na jego 
| konsoli. U niego wszystko działało 
w porządku. Jak to jest możliwe? 
serek 
Być może w Twojej konsoli są uszkodzone 
porty karty pamięci i dżojstika. Spróbuj 
skorzystać z drugiego portu. Jeśli okaże 
się, że porty są uszkodzone, zanieś konso- 
lę do serwisu Sony. Niestety, jeśli upłynął 
już czas gwarancji, przygotuj się na bole- 
sny wydatek 207 złotych - tyle bowiem 
kosztuje naprawa portu w serwisie Sony. 


Kiedy wyjdzie gra GTA3 na peceta i ja- 
kie będzie miała wymagania? 
Kuba Tsu 
Ten przebój, znany już posiadaczom kon- 
soli PlayStation 2, powinien pojawić się 
na pecety już niedługo, bo w kwiet>/ 
niu. Wydawca zapowiedział wersj 
polską, ale na razie niewiele jesz- | 
cze o niej wiadomo. 
| GTAG będzie miała dość wyso- 
kie wymagania sprzętowe - 
| wedle polskiego wydawcy f4 
gry, firmy Play itl, aby ją uru- 
chomić, powinniśmy mieć M) 
peceta z procesorem Pen- 
| tium II 400 MHz, 64 MB RAM 
i dowolnym akceleratorem 3D. | 
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ło to w drugą stronę, po co komu był- 


OWAGA! 


CZEKAW CZEKAW... 


Mój kolega twierdzi, że ma PlaySta- 
tion model SCPH 9002. Jak to możli- 
we? Czy mogę podłączyć monitorek do 
PS one kupiony na Zachodzie do moje- 
go PS one zakupionego w Polsce? 

Patryk 
Kolega mówi prawdę. Model 9002 poja- 
wił się w sprzedaży w Polsce na kilka mie- 
sięcy przed wprowadzeniem PS one. Nie- 
stety był on raczej nieudany — konsolę 
pozbawiono portu szeregowego, przez 
co wielu graczy straciło możliwość korzy- 
stania z urządzeń typu GameShark. 
Oczywiscie, że monitorek pasuje do kon- 
soli kupionej w Polsce! Nie będzie żad- 
nych problemów z podłączeniem. 


Jestem wielkim fanem serii gier Hero- 
es of Might 6 Magic i chciałbym mieć 
pierwszą część tej gry. Z której stro- 
ny WWW mógłbym ją ściągnąć? 
Piotrek 
Gra, której szukasz, jest bardzo stara. 
W sklepach jej nie znajdziesz, a ściągnięcie 
jej z internetu jest niezgodne z prawem. 
Ponieważ jednak jesteś fanem serii, z pew- 
nością uraduje Cię wiadomość, że do 


czwartej części sagi polski wydawca planu- | 


je dołożyć także pierwszą i drugą część. 
Cały ten zestaw ma trafić do sklepów 
z grami 29 marca w cenie 99 złotych. 


krk pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: 
MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 
playCaxelspringer.com.pl 


EZ 


DUFO FOZYWŁICJ 


JOJO WCIĄŻ wiERZY, 
ŻE SPIDER-MAN To 
POSTAĆ AUTENTYCZNA. 


Gram w Bomberman Tournament 
na GBA i nie wiem, jak wyciągnąć 
z klatki piątego karabona. 

Marcin 
Piąty karabon będzie Twój, jeśli odpo- 
wiednio ułożysz klocki na planszy. Po- 
staraj się ustawić bomby tak, żeby 
stworzyć kształt podobny do choinki. 


W jakiej kolejności naciskać obrazy 
w pierwszej części Resident Evila? 
szary 
Ustaw obrazy tak, żeby na początku by- 
ła postać najmłodsza, czyli nowo naro- 
dzone dziecko, a na końcu najstarsza. 


Jak zdobyć auto marki Ford GT 90 
w grze Gran Turismo 2 na PlaySta- 
tion? Kupić się go po prostu nie da. 

Marcin 
Tego klasycznego, rasowego Forda 
zdobywamy jako nagrodę w wyścigu 
Seattle 100 Mile Endurance. 


ROZWIĄZANIE 
KONKI ży Z NUMERU 
1/2002 


Hasło krzyżówki — NOWY ROK, SUPER GRY 

Gry na PC: The Longest Journey, Arthur's Knights, 
Aztec — Michał Charciński, Warszawa 

Gry na PC: Drakula: Zmartwychwstanie, The 
Longest Journey, Hopkins FBI — Jan Łachut, 
Kraków © Gra Pokćmon Crystal na GBC — Marcin 
Kulpa, Radzionków; Bartek Szabelski, Wesoła 
Elektroniczna zabawka: piesek Poo-Chi — 

Rafał Wójciak, Kurów © Knockout Kings 2001 na 
PS2 - Rafał Pająk, Chociwel © Gry na PC: Atlantis 2, 
Drakula: Zmartwychwstanie, Hopkins FBI — 
Radek Wojciechowski, Reda © Zestaw akcesoriów 
do GBA 8 in 1 - Roman Wnuk, Kuryłówka 

Gra Grand Theft Auto 3 na PS2 — Gabriel Makulik, 
Kuźnia Raciborska; Kamil Ludwik, Lubliniec; 
Przemek Nieściór, Lublin 


Tur TUP TUP... 


GDZIEŚ POPEŁ- 
NIŁEM BŁĄD, 


PSX SMART PAD VIBRATION IMPACT 
Oszczędni miłośnicy wstrząsów powinni być usatysfakcjonowani. Za 34,90 złotych do- 
stajemy pad o nietypowym, opływowym kształcie wyposażony 
w silniczek generujący wibracje. Miłym dodatkiem oszczę- 
M dzającym nasze palce jest przycisk autofire. Niestety gał- 
e© ka analogowa działa nieprecyzyjnie. Zanim się do niej 
Q2* przyzwyczajamy, mija kilka frustujących godzin. Kolej- 
ap? nym przykrym zaskoczeniem jest umieszczenie przy- 
cisków R1 i L1 na wierzchu. Z uwagi na to Smart 
Pad nadaje się tylko do gier nie wymagających złożo- 
nych kombosów. Nie sprawdza się też w wyścigach, 


które wykorzystują przyciski L i R jako gaz i hamulec. === 


Pad dostępny jest w trzech kolorach. 


PSX POWER SHOCK 


Wszystkim, którym nie pasuje kształt oryginalnego pada, polecamy ten sprzęcik. Dzię- 
ki wbudowanym silnikom wibracyjnym zapewnia niezapo- - 
% mniane emocje. Do dyspozycji mamy osiem przycisków . 
i dodatkowy autofire. W miejscu krzyżaka znajduje się 
kółko, do obsługi którego trzeba się jednak przyzwycza- 
ić. Nieco kłopotliwe są wysoko wystające przyciski = 
-_ łatwo © pomyłkę, a oznaczenie ich cyframi nie ułatwia 
= obsługi. Zaletą są precyzyjnie działające gałki analogo- 
We, co doceniają fani wyścigów. Jak na możliwości te- 
| go pada, cena 49,90 złotych nie jest wygórowana. 


STANDARD PAD 

Po.co —nOBEWTT krocie na dodatkowego pada, gdy ze znajomymi gramy tylko od czasu 
; do czasu? Jeśli nie zależy nam na analogowych gał- 
kach, ten manipulator okazuje się rozsądnym wy- 
borem. W porównaniu z oryginałem zdecydo- 
wanie mniejsza jest siła, na jaką reagują przyci- 
ski, co wymaga przyzwyczajenia. Zaletą jest 
prosta, solidna konstrukcja, dzięki której nasz 
manipulator przeżyje wiele batalii. Pad jest do- 
stępny w dwóch wersjach: do PlayStation (PS 

one) i PlayStation 2. Cena: 19,9Q złotych. 


au to niezastąpiane 
porzzecie ETECZE: 


SUPER RACER VP 

Ciekawą propozycją dla posiadaczy pecetów jest ta unikatowa kombinacja 
kierownicy i pada. W jego dolnej części umieszczono 5 
pokryte gumą pokrętło, które po krótkim treningu 
zadziwiająco dobrze spełnia rolę kierownicy. Do 

dyspozycji mamy w sumie dziewięć przyci- 

sków, w tym dwa analogowe zastępujące gaz 

i hamulec. Pad wykonany jest w technologii 

Virtual Force i wzmacnia doznania, wibrując 

w naszych dłoniach. Podłączamy go przez 

złącze USB, a jego konfiguracja w syste- 

mach Windows 98 SE, Me i 2000 jest / 

bezproblemowa. Cena: 39,90 złotych. 


DUAL SHOCK 
Masywna konstrukcja i intensywne efekty 


| wstrząsów to pierwsze walory, które odkrywa- === 
A 


my, bawiąc się tym padem. Oryginalnym roz- 

wiązaniem jest jego prawa gałka analogowa, 

4 która spełnia rolę przepustnicy - porusza 

się tylko w górę i w dół. Pad pracuje 

w dwóch trybach: w analogowym do dyspo- 

zycji mamy dziewięć przycisków, zaś w cyfro- 

wym - aż 18. Kształtem przypomina oryginalny pad Sony, co z pewnością 

docenią osoby posiadające konsolę i komputer Kontroler współpracuje z Win- 

dows 98, Me i 2000. Podłączamy go przez port USB. Za 89,90 złotych do- 

stajemy solidny produkt, który wyśmienicie sprawdza się w wyścigach - za- 
równo w symulatorach, jak i zręcznościówkach. 


DOUBLE SHOCK 
„ Ten pad jest tańszym zamiennikiem oryginalnego Dual Shocka 2. Z zewnątrz 


różni się tylko kolorowymi symbolami na przyciskach z prawej strony. Jednak 


= nowego użytkownika dzieli od komfortowej zabawy i biegłej obsługi kilka go- 
go użyt 


dzin ćwiczeń z uwagi na odmienną konstruk- 
cję krzyżaka. Tak jak w oryginale do dyspo- 
zycji mamy osiem analogowych przyci- 
sków wrażliwych na siłę nacisku. Po so- 
lidinym treningu steruje się nim niemal 
tak wygodnie jak fabrycznym padem. 
Istnieje również wersja przeznaczona 

do poczciwej PlayStation wyposażona 

w dwie gałki analogowe. Za rozsądną 
cenę 79,90 złotych dostajemy solid- 
nego zastępcę naszego ulubieńca. 


wo 


Tytuł filmu | 
z Antoniem 
Banderasem Hb 


Gra NBA Live 2001 
na PlayStation 2 
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Gra Jak 6 Daxter 
na PlayStation 2 
— wydanie specjalne 


|Nazwa płyty 
głównej | 


EAT, 


Imię i nazwisko 


A 
Telefon kontaktowy 


| Imięi nazwisko rodzica lub opiekuna 


Podpis rodzica lub opiekuna 
SARIRARACJRARAJE 
j | 


ii 
Kolejność, w jakiej chcesz wygrać nagrody 


KE. „, 


Hasło krzyżówki 


Zgadzam się na przetwarzanie w celach marketingowych zada 
osobowych zawartych w powyższym kuponie przez firmę Axel Springer 
Polska Sp. zo.o. z siedzibą w Al. Jerozolimskich 181, 02-222 Warszawa 
(podstawa — ustawa z 29.08.1997 o ochronie danych osobowych). 

Axel Springer Polska Sp. z o.o. informuje, że przysługuje Państwu 
prawo do wglądu i modyfikacji podanych danych. 


1 Litery wpisane w ponumerowane pola wpisz 


Gra Airblade 
na PlayStation 2 — 
4 wydanie specjalne 
weś 


Telefon: (0 prefiks 22) 608 41 13 

(w czwartki od 12 do 17), Faks: 608 42 93 
E-mail: play©axelspringer.com.pl 

Listy do redakcji prosimy kierować pod 
adresem redakcji lub pod wyżej podany e-mail 
Wydawca: Axel Springer Polska Sp.z 0.0., 
członek Izby Wydawców Prasy i Związku 
Kontroli Dystrybucji Prasy 

Adres: 02-222 Warszawa, 

Al. Jerozolimskie 181, Ochota Office Park 
Recepcja, tel. 608 40 00, 

Sekretariat Prezesa, tel. 608 41 00 


Koszulka 
zKlonoa 2 
na PS2 


w wolne pola pod krzyżówką. Ułożą się w hasło. 
Przepisz je na kupon konkursowy i wyślij go 
pod adresem redakcji do 20.03.2002 (liczy się 
data na stemplu pocztowym). 


2 Zlisty umieszczonej u dołu strony wybierz, 
które nagrody chcesz wygrać najbardziej, 
aktóre najmniej i w tej kolejności wpisz ich 
numery do kuponu (bierzesz jednak udział 
w losowaniu wszystkich nagród). 


3 Nagrody zostaną przekazane laureatom 
w ciągu 30 dni od ogłoszenia wyników 
losowania, które ukażą się w PLAYU numer 
5/2002. Losowanie odbędzie się 15.04.2002. 


4 Nadesłanie rozwiązania krzyżówki oznacza, że 
w wypadku wygranej uczestnik wyraża zgodę 
na opublikowanie swego imienia, nazwiska 
i miejscowości, w której mieszka. 


WYWYWYTKURA! 


5 Uczestnikami konkursu mogą być osoby 
pełnoletnie oraz osoby niepełnoletnie 
reprezentowane przez rodziców 
lub innych opiekunów prawnych. 


Gra WipEout Fusion 
na PlayStation 2 
— wydanie specjalne 


Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: Florian Fels 


Dyrektor Wydawniczy: Marcin Przasnyski 


Dział Reklamy: Dominik Tzimas 
(dyrektor), Piotr Roszczyk, 
Monika Pokorska, Cezary Żelazowsk 


tel.608 41 15/18 Dział Public Rellations: 


Marzena Daszkiewicz, tel. 608 41 02 
Aneta Pacuszka, tel. 608 41 79 Dział 
Promocji: Agnieszka Kamola (dyriektor 
tel.608 40 66, Dariusz Kołtko, tel. 6008 42 63 


Gry na PC: Rally Trophy, Gra Syphoi 
Dracula: Ostatnie , Filter 3 na 
Sanktuarium i Hopkins FBI z PlayStatio! 

ad = wydanie 


specjalne 


Sponsoring: Marianna Dąbkowska, 

tel.608 41 76 Dział Kolportażu: Janusz 

Snarski, tel. 608 40 01 Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk, tel. 608 41 44 

Księgowość: Janusz Bąk, tel. 608 40 30 

Druk: NINKOWSKI Sp.z 0.0., Piła 

tel. (067) 212 76 16 

numerata przez internet (cały świat): 

„ruch.pol.pl Ą 

zumowna sprzedaż czasopisma po cenie 
talicznej ustalonej przez wydawcę. 


v aktualnych i archiwalnych po innej 
galna i grozi odpowiedzialnością karmą 


ama | 


zoo, 


dak.) 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. zo.o. 
53-031 Wrocław 
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OF MIGHTAND MAGIC: 


Tylko w Polsce gra 
M Heroes" of Might 8ć Magic” IV 
będzie wydana w wyjątkowym, ekskluzywnym 
zestawie. W jego skład wejdą: 


Heroes"" of Might 8: Magic” I 
Heroes'" of Might 8: Magic” II 
w ekskluzywnym pudełku DVD 


obie gry w polskiej wersji językowej! 


Heroes"! of Might 8 Magic” IV 


kskluzywnym pudetku DVD w polskiej wersji językowej 


W sumie 3 fantastyczne gry 
h/ w rewelacyjnie niskiej 
cenie 99,90 PLN! 


sry 


Jesteś znudzony przeciętnymi grami komputerowymi? Od lat czekasz na coś naprawdę genialnego? Twoje marzenia, już wkrótce spełnią się! 
Przygotuj się na Heroes" of Might Su Magic” IV - kontynuację kultowej gry strategicznej! Zbuduj olbrzymie armie złożone 
z najstraszniejszych bestii. Zdobywaj nowe zamki i surowce niezbędne do ich rozwoju. Eksploruj najbardziej tajemnicze zakątki niesamowitej 
krainy Mocy i Magii. Wyrusz na poszukiwania skarbów i artefaktów. Naucz się najbardziej potężnych czarów z pięciu szkół magii. 
Przenieś się fantastyczny świat magii, niebezpiecznych przygód i przerażających bestii! 


Rzuć swojego bohatera do bezpośredniej walki! Poznaj sekrety sześciu całkowicie nowych typów miast. Podziwiaj nową, niezwykle szczegółową grafikę! 


PREMIERA JUŻ WKRÓTCE ! 
3ZDO "w wómu comeimme* zeczy 


© 2001 The 3DO Company. Wszystkie prawa zastrzeżone. Nazwy 3DO, Heroes, Heroes of Might and Magic, Might and Magic, New World Computing oraz ich loga są zastrzeżonymi znakami handlowymi 3DO Company 
na terenie USA i innych państw. Wszystkie znaki handlowe należą do ich prawnych właścicieli. New World Computing jest częścią 3DO Company. Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA Gra Polecana Przez: 


www.cdprojekt. info 


